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3x3 Occhi - Yakumo sventa definitivamente, con l'aiuto di 
Pai, laminaccia del demone simbiota mangiatriclopi, il quale 
aveva impossessato Natsuko. Dopo un cruento duello nel 
cortile della scuola, Yakumo capisce definitivamente di non 
potervivere assieme agli Uomini, e acconsente una volta per 
tutte a difendere Pai e il Terzo Occhio finché non avrà 
recuperato la propria umanità... E le tracce della Statua 
dell'Umanità riportano in Cina... 

Ohmia Dea! - Keiichi telefona per errore all'Agenzia Dea di 
Soccorso e gli appare la divinità Belldandy che lo invita a 
esprimere un desiderio. Legati da un vincolo indissolubile, i 
due partonoalla ricerca di un luogo dove trascorrere la notte. 
Trovato finalmente alloggio presso un tempio buddista, 
Belldandy si "iscrive" magicamente all'università di Keiichi, 
conquistando subito l'ammirazione di tutti. Solo il professor 
Osawa, che cerca di scoprire come la dea si sia intrufolata 
a scuola, e la affascinante Sayoko, che si frappone fra 
Belldandy e Keiichi per non perdere il titolo di 'Miss Univer- 
sità', non vedono di buon occhio la nuova arrivata. A portare 
nuovo scompiglio giunge anche Megumi, sorella di Keiichi, 
proprio mentre lo studente e la dea iniziano a innamorarsi. .. 
E il potere della forza costrittiva inizia a causare danni! 
Compiler- Rincasando, i fratelli Nachi e Toshi Igarashi 
vedono precipitare qualcosa dal cielo; recatisi sul luogo 
scoprono con stupore che nel cratere fumigante ci sono... 
due donne nude! | fratelli le portano a casa loro, assieme alla 
strana valigetta trovata sul posto, e scoprono il giomo dopo 
che le due bellezze aliene non conoscono la lingua terrestre 
e che vogliono la loro valigetta piena di dischetti... a spese 
della casa!! 

Gun Smith Cats - Rally è la proprietaria dell'anrmeria 
chiamata Gun Smith Cats, ed è un'armaiola di tutto rispetto; 
la sua neo-socia è una vivace ragazzina che adora giocare 
con bombe ed esplosivi, e il suo nome è Minnie May. 
Assieme mettono a ferro e fuoco Chicago a causa della loro 
seconda e più proficua attività, le cacciatrici di taglie! Ma la 
cosa che le rende davvero uniche è che nelle loro missioni, 
oltre a polvere da sparo e dinamite, aggiungono... il 
peperoncino piccante! 

Oh, un'idea - Urd - Cosa sono queste pagine a vignette? 
Che roba sarebbe? // vantaggio di essere piccoli?!? Biogra- 
fia parallela di Oh mia Dea?!? Saremo diventati pazzi? Voi 
che ne dite? In questo numero e nel prossimo, noi ve le 
proponiamo così come sono uscite dalla mente ormai fuori 
controllo di un Kosuke Fujishima che lavora di giorno, di 
notte, mentre mangia, mentre (!!!) dorme... Questo è il 
risultato dello stare continuamente seduti in casa a disegna- 
refumetticonscadenzebestialie caporedattori che origliano 
alla porta per cercare di capire se ci si sta dando da fare. E 
poi dite che vorreste fare i disegnatori di fumetti? No, no, 
credete... Meglio arare campi e scaricare casse al porto: si 
fa più moto e la mente resta sgombra da ogni... da ogni... 
unmmm... mah! 

Prossimamente - Sono molte le novità che ci aspettano in 
questo periodo, ne ricordiamo almeno un paio: occhio alle 
edicole peril primo sfavillante numero di Neverland - Video 
Girl Ai, mentre è gradita la vostra massiccia partecipazione 
alla prima Convention di Animazione Giapponese che si 
terrà sabato 17 aprile a Bologna (maggiori informazioni in 
terza di copertina). A presto! 
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KAPPERI 
A MERENDA 


Pesce d’aprile!! Non eravate stufi di sentire sempre 
le solite chiacchiere di quei quattro Kappagauùrri?!? 
Be”, allora per sto mese siete salvi, perché li ho presi 
alle spalle mentre impaginavano Kappa numero 10, 
liho legati, e liho sbattuti nello sgabuzzino del terrore 
della sede bolognese della Star Comics. Se soprav- 
vivono all’indescrivibile fetore del mefitico nonché 
angusto cubicolo fino alla metà di aprile, vedrò di 
liberarli giusto in tempo per la manifestazione di 
Bologna. Come? Quale manifestazione? Ma se ne 
abbiamo parlato anche su Starlight numero 7!! 
Gaùrri che non siete altro! E se questa copia di 
Kappavifosse arrivata inmanotroppo tardi? Speria- 
mo di no! Benebenebene, ci si sta proprio larghi, qui 
da soli. Vi dirò... scrivere un editoriale è abbastanza 
difficile: io non saprei da dove iniziare. Vabbe’, 
facciamo che inizio da qui @°! Karissimi gaùrri di ogni 
regione e ragione fiscale, visiete divertiti al Kap Kreus 
Party di Imola il 27 febbraio? In questo numero c'è un 
piccolo resoconto stilato dai quattro sconvolti della 
redazione che ragguaglierà inon convenuti (perché? 
Perché?? Perché non siete venuti anche voi, eh? 
Perché?!?) sulle prodezze, i frizzi e i lazzi di quella 
serata, densa di cartone animatismo, di mostre di 
originali, di mostri ancor più originali, di pupazzame 
mutoide gommapiumato, di cocktail e panini da 
suicidio gastroenterico, e da (scusate se è poco) 
dirtypairame in came e ossa! Comunque si rilassino 
inon partecipanti: la festa faceva parte di un Kappatour 
che coinvolge diverse cittadine italiane, per cui fra un 
po’ è probabile che arriverà anche da voi... Buttate 
la pasta! Come dove? Ma fatemi il piacere! Se 
invece vi accontentate di conoscere i soliti quattro 
sconvolti della redazione, maggio è ilmese che fa per 
voi data la quantità di appuntamenti mostriferi: il 14, 
15 e 16, Perugia spalanca le sue porte a Umbria 
Fumetto, maxi manifestazione con ospiti, mostre e 
animazioni comprese nel prezzo! Se l'Umbria non vi 
aggrada, invece, vedete di non mancare all'appunta- 
mento con Teramofissato perl 28, 29 e 30! Le novità 
presenti nel nostro colorato stand saranno a dir poco 
‘stupefacenti’ e... non dimenticate che vantiamo le 
più affascinanti standiste di questo nostro pazzo 
mondo editorial-fumettistico!! 
Lo spazio è tiranno, e non vedo l'ora di passare alle 
vostre folli missive. .. sì, perché questo mese l'angolo 
della posta è totalmente in mano mia!! 

Il Kappa 


«Che fortuna possedere una grande 
intelligenza: non ti mancano mai le 
sciocchezze da dire.» 


A. P. Cecov 


Parlare dei drammi che coinvol- 
gono l’Italia sembra una delle 
mode del momento, almeno a 
giudicare dalle vendite dei quoti- 
diani e dei settimanali di satira 
politica, o da certi editoriali alti- 
sonanti. Tutto va a rotoli. 
Tangentopoli continua a miete- 
re vittime sempre più illustri, ma intanto c'è chi se ne 
frega e continua incurante a condurre i propri loschi 
affari. La pirateria è una delle tristi realtà del nostro 
bel paese. Ne conoscevamo l’esistenza nel mondo 
della musica, nel mercato dell’home video, e ora 
anche un altro media risponde all’imbarazzante 
appello: il fumetto. In un momento di grande crisi 
economica, evidenziata nel settore dell’editoria da 
improvvisi rimpasti e tagli redazionali, ritardi e cla- 
morose ritrattazioni, dover combattere una guerra 
impari con editori truffaldini di quart'ordine non è 
certo gratificante. 

Sarebbe facile non pagare i diritti pubblicazione 
come fanno alcuni, specialmente ora che il dollaro 
e lo yen sono saliti alle stelle e le spese di produzio- 
ne si fanno sempre più gravose; e perché stipendia- 
re collaboratori professionisti quando è possibile 
raffazzonare una manciata di testate mensili sfrut- 
tando il lavoro degli altri? Noi non ci sporchiamo le 
mani, e facciamo salti mortali per non aumentare il 
prezzo di copertina. 

Il Giappone è la moda del momento, la sua produ- 
zione a fumetti è a dir poco sterminata, reperire il 
materiale originale non è più un problema, e così 
veniamo bombardati da ogni possibile serie a fu- 
metti, cartoline, adesivi, diari, raccolte di immagini 
assemblate senza troppa convinzione e senza al- 
cuna cognizione di causa. Naturalmente, piratando 
il materiale ancora disponibile. 

Ero a Prato quando ho visto gli ultimi regali della 
concorrenza scorretta, titoli che tanto abbiamo cer- 
cato di acquistare combattendo invano contro le 
ostinazioni di autori e case editrici giapponesi. Era- 
no lì, allineati nello stand di una ditta che, seppur 
semplice rivenditrice, non ne usciva certo nel mi- 
gliore dei modi, e troneggiavano sotto un grande 
cartello che evidenziava il fatto che fossero in 
italiano. Ne ho comprato uno per avere il privilegio 
di spedirlo alla casa editrice giapponese, ma prima 
di farlo ho voluto naturalmente provare a leggerlo. 
In realtà sono riuscito a malapena a sfogliarlo 
(imbrattandomi le dita di inchiostro) perché la tradu- 
zione è talmente scadente da rendere assoluta- 
mente incomprensibile il racconto, e l'impressione 
che ho avuto è stata di grande imbarazzo. La carta 
e la stampa sono tra le peggiori sul mercato e la 
scelta di ribaltare le tavole senza però adattarne i 
rumori scredita senza pietà i celebri fumetti presen- 
tati. Neanche il prezzo è onesto. 

Nonostante si celi dietro la debole copertura di 


Editoriale Trastevere, non oc- 
corre molta fantasia per sma- 
scherare il vero editore di que- 
sta immensa truffa, un uomo 
più volte querelato e attaccato 
per concorrenza sleale. 

Mi ero riproposto di non parlare 
di questi albi pirata, e se lo fac- 
cio è solo per chiedere la vostra complicità, perché 
possiate unirvi a noi nel denunciare gli abusi della 
legge internazionale che regola i diritti sul copyright. 
Comprarli significa uccidere le riviste già esistenti, 
quelle realizzate con il permesso degli autori da 
persone che le amano. Non lasciate che avidi 
speculatori si prendano gioco di voi. Pretendete la 
qualità, ma soprattutto l'onestà e la trasparenza. La 
pirateria uccide il mercato, vanifica gli sforzi di 
questi ultimi tre anni di riportare ilfumetto giappone- 
se in Italia, se mi permettete, nella forma più corretta 
e professionale possibile. La concorrenza stimola a 
migliorare se stessi, ma solo quando è onesta. 
Un discorso analogo potrebbe essere fatto anche 
per le videocassette dedicate agli anime, che in 
questi ultimi mesi stanno finalmente approdando 
nelle molte rivendite italiane. Ci siamo sempre 
lamentati che i cartoon giapponesi non trovavano 
spazio nel nostro paese, e ora che ci possiamo 
gustare in italiano alcuni gioiellini inediti aun prezzo 
comunque popolare (e molti altri titoli potrebbero 
aggiungersi prestissimo), c'è chi si accontenta delle 
duplicazioni pirata. Basterebbe pensare alle ovvie 
conseguenze che un simile gesto potrebbe causare 
per rinunciare a ogni cattivo proposito. 

Se siete appassionati di manga & anime non rende- 
tevi complici di chi sfrutta il momento, di chi vi vuol 
vendere reperti storici a cifre astronomiche, di chi vi 
prende in giro chiedendovi di comprare il frutto di 
una coscienza sporca. Anch'io amo le belle imma- 
gini a colori (non quanto il buon fumetto, comunque) 
e non ho alcun problema a soddisfare la mia sete 
entrando in una qualsiasi libreria specializzata (ne 
esistono talmente tante, ormai) e acquistando a 
parità di prezzo "New Type", "Animage", "Animedia" 
o le molte altre riviste giapponesi originali a dispo- 
sizione. Almeno in quelle, anche la pubblicità è 
capace di affascinare il lettore. 


Massimiliano De Giovanni 


P.S. Non ho fatto intenzionalmente i nomi delle 
testate in questione (che in realtà sono ben più di 
quanto si pensi) perché non voglio unire al danno la 
beffa, né scendere in sciocche polemiche. Non c'è 
nulla da discutere: è inammissibile che a certa 
gente sia data la possibilità di continuare a fare i 
propri comodi alle spalle degli altri, e basta. Sono 
patetico? Forse, ma ci tengo... e non certo come 
addetto ai lavori. 
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Sì, va bene, avete ragione: non vi 
abbiamo ancora spiegato perché que- 
sta rivista si chiama Kappa Magazine, 
ed è una vergogna che solo al numero 
10, dopo quasi un anno di pubblicazio- 
ne, ci siamo decisi a farlo. Perché in 
questa rubrica? Lo capirete fra poco. 
Prendiamoci dunque una vacanza dal- 
le Leggende con la ‘L’ maiuscola (spe- 
ro che vi siano utili e che causino meno sbadigli di quanto 
temo) e diamo un'occhiata alla copertina del nostro mensile. 
Come si può intuire dal marchietto posizionato in basso a 
sinistra, i fumetti che pubblichiamo in questa sede li acquistia- 
mo direttamente dalla Kodansha, una delle più grandi e 
soprattutto storiche case editrici giapponesi (quasi tutti i nomi 
notidelmangahannolavorato peressa, da Nagai a Matsumoto), 
e quindi ci sembrava giusto omaggiarla con una testata che 
riportasse la sua iniziale, la K, per l'appunto. Il motivo per cui 
poi abbiamo deciso a tutti gli effetti di chiamarla così viene 
proprio dal bestiario mitologico giapponese: il Kappa è infatti 
una sorta di goblin (o gnomo, o spiritello, o mostriciattolo... 
come preferite) che si presume viva nei corsi d’acqua, ovvia- 
mente nella terra del Sol Levante. Il suo nome significa ‘figlio 
del fiume’ e il suo aspetto non è dei più rassicuranti, dato che 
ha la pelle verde e viscida, mani e piedi palmati, una sorta di 
guscio da tartaruga sulla schiena e un becco ricurvo. Ovvia- 
mente non lo abbiamo elevato a nostro simbolo per la sua 
mostruosità (sarebbe stata una scelta poco popolare, non 
trovate?) ma perché il Kappa si è trasformato, con il passare 
degli anni, fino a diventare uno dei personaggi mitologici più 
utilizzati nei manga e negli anime assieme ai Tengu, di cui 
parleremo prossimamente. Litroviamo come compagni fedeli 
della maghetta dai capelli turchini Pelsha (da noi, Evelyn e la 
magia di un sogno d'amore... ehm) sotto forma di tre simpatici 
gnometti, e come comprimari di Lamù in un episodio (vedi 
Leggendo Leggende del numero scorso); in più, molti sono gli 
autori che hanno dedicato loro interi fumetti: basti pensare a 
Kappa no Sanpei di Shigeru Mizuki (noto per Hakaba no 
Kitaro) o a uno dei personaggi principali di Dororon Enmakun 
di Go Nagai, mentre ultimamente è addirittura uno dei combat- 
tenti del videogioco intitolato Shogun Warriors della Capcom. 
Una delle prime testimonianze sull’avvistamento di questi 
spiritelli d'acqua proviene dall'antichità, e più precisamente da 
un samurai chiamato Chugen; la tradizione vuole che, mentre 
il guerriero passeggiava sull’argine del canale di Benkei, 
venne sorpreso da una leggera pioggerella. Mentre prosegui- 


TESSENDO 


EGGENDE 
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va per la sua strada, Chugen sentì che 

qualcuno lo chiamava, e quando sco- 

prì che la voce era quella di un bimbo 

e che proveniva proprio dal canale, si 

precipitò a soccorrerlo: ma come tese 

la mano per strappare il piccolo all'ab- 
braccio umido dell’acqua, sentì che 

questi, invece di seguire il movimento, 

strattonava sempre di più, e con una 

forza tale da lasciare intuire che nel canale ci fosse ben altro 

che un bambino. Fatto sta che Chugen riuscì in un modo o 
nell'altro a liberarsi e a fuggire a casa terrorizzato. Dichiarò in 

seguito di aver toccato una mano viscida, e di aver percepito 

un nauseabondo odore di pesce marcio: i paesani parlarono 

subito di spiriti maligni, e chiamarono la creatura nascosta nel 

canale ‘Kawataro' (kawa significa ‘fiume’). Si trattava, ovvia- 

mente di un kappa, anche se è probabile che appartenesse a 

una differente razza. Il discorso delle ‘razze’ dei kappa è legato 
soprattutto alle zone di provenienza di questi avvistamenti 

che, analogamente a quanto accade per Yeti, Sasquatch e 
Bigfootin occidente, differiscono solo perqualche particolare; 
di regione in regione, il kappa può chiamarsi Mintsuchikamui, 
Suiko (Tigre d'acqua), Garappa, Kahaku, Fuchizaru (pratica- 
mente scimmie acquatiche), Kenmon (abitanti degli alberi), 
Kimujin, e per finire Hyoosuki (chiamato anche Hyootoku, 
Hyottoko o Hyoosue, che ha una particolare predilezione per 
le maschere) e il peloso Shibaten o Shibatengu-Una testimo- 
nianza comunemente accettata risale ai primi del 1800, 
durante l'era Kyowa, a Mitoura: un pescatore catturò per puro 
caso un kappa che si era impigliato nella sua rete; scalciava 
e fignava come un bambino capriccioso, era poco più alto di 
un metro per un peso di circa 45 chili, e spetazzava con vigore 
e senza ritegno, tanto che il puzzo non si dileguò prima di 
qualche giorno. La tradizione parla di varie specie di kappa, sì, 
ma tutte si somigliano, se non altro per alcune caratteristiche 
quali il guscio da tartaruga e la chierica sulla testa, anche se 
di quest'ultima esistono molteplici interpretazioni. Alcuni dico- 
no che la pelata del kappa sia una ciotola in cui lui beve il 
sangue delle vittime, altri sono convinti che sia una vera e 
propria conchetta nel cranio ove è nascosta una pietra magica 
che, se tolta, priva il folletto della vita; più zoologica, invece, è 
Pipotesi “dell'umidità costante”, secondo la quale la coroncina 
di capelli del kappa circonda effettivamente un b'.vo nella 
testa, atto però a contenere acqua: se il kappa non lo 
mantenesse pieno durante le sue escursioni fuori da fiumi, 
stagni e laghi, morirebbe presto disidratato. Quale di queste 
versioni sia la più accettabile è difficile da dire, ma tutti sono 
concordi sul ‘modus operandi’ del Kappa: una volta trascinata 

in acqua la vittima, perlo più bambini o bestiame, e averla fatta 

affogare, le estirpa le viscere in maniera piuttosto cruenta 
attraverso ilbucodel...be’, cisiamocapiti... Daqui, ilsuolezzo 
insopportabile. Il Kappa si concede anche scampagnate 
all'aperto, e non sempre si comporta come un criminale: molte 
tribù di kappa preferiscono gli scherzi e i giochi, anche se in 

questo rientra il furto dimelanzane e cetrioli (di cui sono ghiotti) 

e spaventose ma tutto sommato innoque burle ai danni dei 
contadini. A causa della sua misteriosa natura, in diversi 

paesini viene anche adorato come una divinità. Vanno pazzi 

per il sumo, la tradizionale lotta giapponese, e se qualcuno si 

trovasse sulla strada un kappa durante una passeggiata 

notturna, può stare certo che questi lo sfiderà in un combatti- 
mento: i vecchi consigliano di assecondarlo e di farsi battere, 

così, soddisfatto e contento, se ne tornerà in acqua senza far 
danno, altrimenti... Ci siamo capiti di nuovo. 

Andrea Baricordi 
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K10 -A 

«Kappaman, giustizia lui farà, 
Kappaman... Kappaman, Kappaman, 
imbattibile sarà è il terrore di tutti i 
criminali...» Cacchio!! Oggi, martedì 
19 gennaio, giorno del mio tredicesimo 
compleanno, anziché festeggiare con 
gli amici... scrivo a quei Kapponi di 
Kappa! Terribile!! E almeno fatemi gli 
auguri... bestie!! (Aargh! Aargh!) E il regalo? Bello ilmio nome 
su Starlight (vacca polacca, non mi pubblicate la lettera intera 
perché sono troppo scemo, eh?)! Sho-Ryuken!! Tatsu maki 
seen puukyaku!! Yoga fire!! Firebird, uppercut! Spinning bird 
feet! Li avete riconosciuti? Sì, sono loro, Ryu, Ken, Dhalsim, 
Sagat e Chun-Li che esultano nel mio Super Nintendo (ho 
dimenticato Blanka...)!! Secondo voi, Blanka è parente del 
Kappa? lo credo di sì, e voi? Con l'autorizzazione di Sua 
Santità Papa Giovanni XXIII è stato proclamato in data 19 
gennaio il giorno di San Kappa! Superbia, eh? Chiudo con una 
canzoncina: «Vola, si butta dalle stelle giù in picchiata... 
Gaùrro Robot... Gaùrro Robot...raggi laser che sembran 
fulmini, è protetto da scudi termici, sentinella lui ci faaa... 
Cinnazziman, grandeuomo Cinnazzoooh....» Renato Fusaro, 
Torino 


Fusaro di nome... e di fatto!! Ti perdono solo perché forse sei 
parente del mitico Tony (le sue telecronache dal mondo del 
catch mi hanno commosso fino alle lacrime... sigh!) e perché 
chi segue le farneticanti idiozie di quei quattro sconvolti in 
redazione non può certo essere meglio di loro! Caro il mio bel 
gaùrro, perpensare anche lontanamente che io sia parente di 
Blanka devi esserti davvero cotto il cervello giocando a Street 


Fighter! Il piccoletto è solo un mio vecchio amico, che mi | 


diverto a spennare ogni venerdì sera giocando a poker 
assieme a quei due gabilli del Paguro Bernardo e 
dell'Asuriodrollo. Ringrazia Giovanni da parte mia, ma non 
posso proprio accettare una tale onorificenza... acc... se solo 
sapessi quello che ci tocca passare qui a Bologna con il 
Cardinale Biffi... IlKappa 


K10-B 

Dopo aver trovato la forza di scrivere (reduci da due ore e 
passa di risate farneticanti) questa lettera, vogliamo presen- 
tarci: Sergio e Vladimir (sì, mio padre è comunista) di un paese 
vicino a Biella che preferiamo non rendere noto. Dai lettori di 
Kappa (strepitoso!) siamo meglio conosciuti come Alice Bella, 
quella ragazza che molti di voi avranno scambiato per una 
affascinante lesbicona, dai toni della sua lettera apparsa su 
Kappa nr. 5. Abbiamo deciso di fare questo scherzo, non ce 
ne voglia la schiera di pretendenti pubblicata su Kappa nr. 8, 
per divertirci un po’ e per vedere come è lesto il maschio 
italiano a rispondere alla pepata proposta di corrispondenza 
privata con una misteriosa gattona amante del sesso. Alice è 
un nostro personaggio, creato apposta per il nostro scherzo. 
Non ci credete? Andate a ripescare la lettera e controllate la 
calligrafia. Se non vi basta, possiamo dirvi che il timbro postale 
è di Vercelli anziché di Biella, e che il francobollo da 750 lire 
rappresenta la rocca di Urbisaglia: Ah ah ah!! Scusate, ma è 
più forte di noi. Speriamo che non vi siate offesi, ma giuriamo 
che mai avremmo pensato che la nostra Bella Alice avrebbe 
riscosso tra i lettori di Kappa tanto successo. Scusate, ma se 
non ci comportiamo da scemi nonci divertiamo. E pensare che 
abbiamo 26 annil! Sergio e Vladimir, provincia di Vercelli 


Ventisei anni spesi malissimo!! Un altro scherzo del genere e 


PUNTO, A 


KAPPA 


Via di Vallingegno 2/a 
06080 Bosco, (PG) 


metto in moto la mia Gabillac, vi rag- 
giungo e vi prendo tutti a ghinghe in 
testal! E adesso chi lo dice a quei 
gaùrri allupati che ci seguono da tutta 
Italia (isole comprese) che non state 
scherzando?!? Non ho potuto verifi- 
care il timbro postale (la busta l'avevo 
già bella che digerita), ma un'accurata 
perizia calligrafica ci ha confermato il 
vostro terribile scherzo. Che dire? Nulla che non debba essere 
censurato!! Fortuna che hai un cotal padre, caro Vladimir, 
perché altrimenti... Già che ci sei salutamelo! IlKappa 


K10-C 

Voglio esprimere la mia solidarietà al mitico folletto acquatico 
(il Kappa) per il suo World WildAnime Foundation per la tutela 
dei cartoni animati giapponesi, perché ci siamo veramente 
stancati (come del resto gli autori) di vedere opere di anima- 
zione di provenienza nipponica strapazzate e malmenate 
dalla mentalità medievale di certi adattatori italiani. Sono 
stanco di vedere imposta nel nostro paese una mentalità di 
tipo americano (forse non lo sapete, ma nel piano Marshal si 
specifica la quantità di Coca Cola che l’Italia deve comprare 
annualmente dagli USA) con i suoi polizieschi tutti uguali, i film 
idioti o stile Rambo (la cui violenza non è mai censurata in Italia 
perché di origine USA), i TG che replicano i notiziari della CNN, 
ecc... Purtroppoin Italia c'è ancora una mentalità, nei confronti 
del Giappone e dei manga, troppo speculativa. In Romagna 
ho visto negozi forniti e prezzi adeguati, ma in Piemonte c'è 


| troppa gente che approfitta dell’inesperienza di alcuni lettori: 


in un negozio di Novara fanno pagare gli arretrati degli albi 
italiani di manga mille lire in più del prezzo di copertina! A 
Torino i manga originali da 500 * vengono venduti alla modica 
cifra di 32.000 lire!! Su Kappa certe cose andrebbero dette e 
ripetute, per esempio ricordando ogni tanto il cambio dello yen 
per i manga. L'idea della trasmissione radiofonica è ottima, 
anche se quattro minuti alla settimana sono pochi (peccato 
che in Piemonte Radio Onda Verde non si riceva). Chissà che 
un giorno non potremo vedere gli anime su Tele Kappa 
Libera... Grazie ancora per Orange Road, 3x3 Occhi e per 
il prossimo Video Girl Ai, soprattutto per averli pubblicati su 
riviste realizzate bene e stampate bene. Spero che potremo 
presto gustarci anche Orion, di Masamune Shirow, visto che 


| amepiaceilgenerefantasy. OK, ragazzi, volevo discutere con 


degli amici. Un saluto a tutti e in particolare al Kappa (che i suoi 
articoli siano sempre più graffianti negli anni a venire). E, mi 
raccomando, per Cristina coi fiocchi D'Avena nessuna pietà 
(anche se in fondo non è tutta colpa sua). Siete forti! 
Maurizio Suman, Vercelli 


APPUNTAMENTI: 


* Sabato 1 maggio 1993, alle ore 16:00, 
presso la Sala Contrattazioni della Camera 
di Commercio a Cremona i Kappa boys 
terranno una conferenza dedicata al fumetto 
giapponese. Non mancate, quindi, alla mo- 


stra mercato di Cremona (1 e 2 maggio), vi 
aspettano Neverland - Video Girl Ai e altre 
ricchissime novità Star Comics!! 

Per informazioni, Centro Fumetto Andrea 
Pazienza, tel. 0372 - 22207 

e Manga Convention (vedi III di copertina) 


Mentre ci apprestiamo a chiudere questo numero (og- 
gipernoiè il2marzo)siamo venuti a conoscenza della 
tristescomparsa del papà di Godzilla, l'ottantaduenne 
regista Ishiro Honda. Siamo convinti, comunque, 
che tutti continueranno a ricordarlo attraverso i suoi 
film, ormai pietre miliari della storia del cinema interna- 
zionale. 


Kappaboyse tutti icollaboratori 


Finalmente una lettera rivolta alla vera Star della Star... come 
a chi? A me, naturalmente! Non sei il solo ad approvare il 
WWF, e chissà che un giorno non diventi un bel movimento 
con tanto di tessere e striscioni! Intanto Kappa Hertz, il breve 
spazio settimanale di quei quattro gaùrri che da qualche 
tempo mi vede protagonista (la mia rubrika è sempre la più 
seguita... eh eh!!), sembra interessare anche ad altri D.J. e tra 
breve potrebbe arrivare anche nel paese dei gianduiotti. 
Sempre che non la si scambi per una interferenza radiofonica, 
of course! Vuoi dire che il numero nove di Kappa costa già 
5.500 lire? Ciumbia! Ma ci siamo scialacquati il cervello? Mi 
toccherà prosciugare la mia pozza salmastra e sperare di 
recuperare le monetine di qualche inguaribile romantico (il mio 
stagno ha lo stesso potere della Fontana di Trevi) se vorrò 
acquistare qualche albo esaurito!! Resistiamo, ragazzi, per- 
ché fonti quasi ufficiali hanno confermato il passaggio dalle 25 
alle 30lire perogni yen, nell'acquisto delmateriale giapponese 
in Italia. Se la lira non si rafforza finiremo tutti con le pezze al... 
naso (?!?). In quanto ai miei articoli non posso che rubare una 
onomatopea a un mio amico mutante: SNIKT!! Il Kappa 


E ora chiudiamo con qualche kappata in breve: Luca Baldo 
di Legnaro (PD) dice di aver visto Rapsodia in Agosto, in cui 
parlano di una specie a me cara, i Kappa. Inutile dire che ilbuon 
Kurosawa intendeva rendere un piccolo omaggio alla mia 
persona! Cito soltanto Giovanni Gotti, che si ostina a firmarsi 
Ayukawa anche se non è carino come Madoka, perché in 
mezzo a un mare di lettere per Orange Road si è finalmente 
deciso a degnare anche questa nostra rivista. Un bacio a 
Marinella Casadei di Gambettola (FO) perché chi ha amato 
ilromanzo di Dirty Paire le illustrazioni italiane come lei merita 
tutta la solidarietà di questo mondo! Potevi comunque rispar- 
miartiil pezzo che cita pressapoco così: «Saluti a tutti quelli che 
lavorano a Kappa, un megagrazie e dodici baci per uno (sulle 
labbra, e li dovrà dare tutti Andrea Baricordi).» Puah... che 
schifo! Ma che ti sei impazzita? Premio miglior carta da lettere, 
infine, a Lea di Rimini, che ascolta i Frankie goes to Hollywood 
e ci augura il successo di “Dylan Dog” (a me basterebbero le 
sventolone che si spupazza). Il Kappa 


Per ricevere i numeri arretrati delle nostre pubblicazioni 
manga, basta scrivere ad Alessandro Distribuzioni, via 
del Borgo 140 abc, 40126 Bologna o direttamente alla 
Star Comics, via di Vallingegno 2/a, 06080 Bosco (PG) 
effettuando il pagamento anticipato a mezzo vaglia posta- 
le aggiungendo lire 4.000 di contributo spese di spedizio- 
ne. Ricordate di specificare a chiare lettere il vostro nome, 
cognome, indirizzo, nonché i numeri che volete ricevere. 
Kappa Magazine nn. 1,2,3,4,5,6,7,8e9(lire4.500cad.) 


Starlight-Orange Roadnn. 1,2,3,4,5e6(lire3.000cad.) 


Per qualsiasi problema derivato dalla distribuzione di 
Kappa Magazine nelle edicole, vi invitiamo a rivolgervi 
direttamente al distributore: C.D.M. srl, viale Don Pasquino 
Borghi. 172, 00144 Roma - tel. (06) 5291419 
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20124 MILANO TEL. 02/6899336 FAX 02/6899359 
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Dal 1954 a oggi, l'epopea dei kaiju-eiga (film di mostri Re 
ha partorito più di sessanta mostri pronti a distruggere altret- 
tante volte Tokyo e a seminare il terrore nell'arcipelago 
nipponico. Alcuni di essi hanno vita breve, altri imperversano 
per diverse pellicole, altri ancora sono cattivissimi, e altri 
inverosimilmente buoni. A giganteggiare su tutti, naturalmen- 
te, Godzilla, eroe di diciannove avventure costellate di antago- 
nisti. Quella che segue è una guida ai mostri di queste storie, 
entrate di diritto nel nostro immaginario. 

* Godzilla (Gojira) nasce nel 1954 per l'omonimo film, per poi 
prendere parte alle già citate diciannove avventure. E' alto 80 
metri e pesa 50.000 tonnellate, e la sua morfologia da 
dinosauro è data dall’incrocio fra il trannosauro, l’allosauro e 
lo stegosauro. L’antidiluviano è malvagio in Gojira (di Ishiro 
Honda, 1954 - Godzilla) dove appare, semina morte e distru- 
zione, e muore per mano di uno scienziato. L'anno dopo 
Godzilla risorge perbattersi con AngillasinGojirano Gyakushu 
(di Motoyoshi Oda, 1955); il film appare in USA come Gigantis, 
the Fire Monster completamente manipolato (Godzilla è 
ribattezzato Gigantis e Angillas, Angurus) e in Italia come // Re 
dei Mostri. Nel ‘63 il drago sputafuoco torna per combattere 
King Kong in King Kongtai Gojira (di Honda - /ltrionfo di King 
Kong). Nel '64, invece, Godzilla è alle prese con Mothra e le 
sue larve in Mothra tai Gojira (di Honda - Watang! Nel 
favoloso impero dei mostrî). Nel successivo Sandai Kaiju - 
Chikyu Saidai no Kessen (Honda, 1964 - inedito da noi) 
Mothra rende ‘buono’ Godzilla con un incantesimo per farsi 
aiutare a combattere ilterribile King Ghidora, il drago a tre teste 
che il nostro eroe contrasta nuovamente nel successivo Kaiju 
Daisenso (Honda - L'invasione degli astromostri) affiancato 
da Radon. Nel ‘66 l’Antidiluviano si batte con Ebira ritrovandosi 
con Mothra in Gojira, Ebira, Mothra - Nankai no Daiketto 
(Honda - Il ritorno di Godzilla). L'anno successivo si scopre 
l'esistenza di un uovo da cui nasce il piccolo Minilla, e visto che 
ilcucciolo si caccia di continuo nei guai, Godzilla, novello papà 
burbero ma buono, lo deve difendere dalle Kamakiras e da 
Kumanga in Kaijuto no Kessen - Gojirano Musuko (Fukuda 
= I figlio di Godzilla). 1l‘68 vede l’epica battaglia di tutti gli abitanti 
dell’isola dei Mostri uniti contro King Ghidora in Kaiju 
Soshingeki (Honda - Gli eredi di King Kong). Nel ‘69 il nostro 
combatte Gabara ancora per difendere Minilla in Gojira, 
Minira, Gabara - Oru Kaiju Daishingeki (Honda - inedito da 
noi), mentre nel ‘71 se la deve vedere con il fetido Hedora in 
Gojira tai Hedora (Yoshimitsu Banno - Godzilla - Furia di 
mostri), e ancora, nel‘72 contro Gaigan e il solito King Ghidora 
inviati da alieni invasori, che Godzilla si impegna a rispedire 
nello spazio con l’aiuto di Angillas in Chikyu Kogei Mairei - 
Gojira tai Gaigan (Fukuda - Godzilla contro i giganti). Ma 
Gaigan non demorde e torna all'attacco in Gojira tai Megaro 
(Fukuda - Ai confini della realtà) alleatosi con Megalon; al 
fianco di Godzilla troviamo questa-volta il robot Jet Jaguar; il 
drago sputafuoco combatterà invece un suo doppione mec- 
canico in Gojira tai Mechagojira, (Fukuda - G 
robot) affiancato dal fedele Angillas e dal dio-leo 
Il Godzilla Robot viene riparato poi dagli 
successivo, Mechagojirano Gyakushu (U 
e ultimo apparso in Italia - Distruggete K 
pericolo!) e in cui appare anche il tremend 
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Andrea Baricordi 


La nuova serie di film dedicati a Godzilla, più moderna e 
tecnologica, prende il via nel 1984 con Gojira ‘84 di Koji 
Hashimoto, in cui la saga del drago radioattivo riparte da zero, 
con distruzioni delle città, lotta uomo-mostro e la sua finale 
scomparsa in un vulcano ribollente. Uscirà dalla lava nel 1989 
giusto in tempo per scontrarsi con Biollante, mostro vegetale 
‘buono’; in questo Gojira tai Biollante l’antidiluviano muore 
per poi risorgere dopo essere stato irrorato da un fluido positivo 
di Biollante. Nel ‘91 ritorna un glorioso antagonista, King 
Ghidora, semimeccanizzato nella seconda parte del film di 
Kazuki Omori, Gojira tai King Ghidora. Il 1992 è invece 
l’anno dell'ultima sua avventura, Gojira tai Mothra di Omori 
e in cui Goazilla e Mothra si battono contro la malefica Battra. 
* Angillas (0 Angurus, o Angiras) è il primo vero antagonista di 
Godzilla, è lungo 60 m, pesa 30.000 T e tutto sommato ha 
l'aspetto di un porcospino gigante; non ha particolari poteri 
come il fuoco radioattivo di Godzilla e in ogni film finisce 
sempre col prenderle. In Kaiju Soshingeki spalleggia 
l’antidiluviano, ma è in Chikyu Kogei Mairei che i due fanno 
amicizia sul serio, quando Godzilla gli chiede (davvero! E’ 
l’unica pellicola in cui i mostri parlano!) di aiutarlo a sconfiggere 
i nemici, per ritrovarsi ancora in Gojira tai Mechagojira. 

* Rodan (o Radon) è una sorta di pterodattilo di 50 m che pesa 
15.000T. Il suo potere distruttivo ha origine dalle enormi ali con 
cui causa inarrestabili correnti d’aria. Ha avuto l'onore di un film 
tutto suo, Daikaiju Radon (di Honda, 1956 - Rodan il mostro 
alato) che fra l’altro è anche il primo kaiju-eiga a colori e in 
cinemascope. Nonostante la sua morte (assieme a un altro 
mostro), Rodan torna e diventa buono assieme a Godzilla in 
Sandai Kaiju per combattere contro King Ghidora, e ancora 
in Kaiju Daisenso e Kaiju Soshingeki . 

* King Kong già lo conosciamo, un ingenuo gorillone di 45 m. 
E’ apparso nei kaiju-eiga in King Kong tai Gojira e in King 
Kong no Gyakushu (Honda, 1967 - King Kong, il gigante 
della foresta) in cui, dopo esser stato scoperto su un'isola 
deserta, si batte contro Gorosaurus e Astor I. Dopo il viaggio 
in Giappone, Kong si è ristabilito in occidente per il celebre 
King Kong di Guillermin/De Laurentiis del ‘76. 

* Kumonga (o Aspiega) è uno schifoso ragno gigante di 45 m 
che prova una considerevole ammirazione per Minilla, infatti 
non vede l'ora di mangiarselo. In Kaijuto no Kessen sembra 
che venga ucciso dall’Antidiluviano, ma in Kaiju Soshingeki 
riappare a suo sostegno contro King Ghidora, e lo si vede pure 
in Oru Kaiju Daishingeki, vivo e vegeto sull’isola dei Mostri. 
* Gabara è alto 53 m e pesa 23.000 T, è cattivo, non molto 
potente, e sembra un gatto! In Italia non si è mai fatto vedere, 
dato che è apparso unicamente in Oru Kaiju Daishingeki. 
* Ebira non è certo buono ma è sostanzialmente innocuo; è un 
incrocio fra un'aragosta e un granchio, è lungo 50 m, pesa 
23.000 T, e gli unici poteri che ha sono quelli di un crostaceo 
moltiplicati perla sua mole. Sivede solo in Nankai no Daiketto 
in cui dà vita a una buffa partita a baseball con Godzilla! 

an) viene dallo spazio, è alto65m, peso 25.000 
re adalta velocità , è cosparso di lame affilate... ed 
perla prima volta in Chikyu Kogei Mairei per 
al fianco di King Ghidora, e dopo essere 
fa Godzilla e Angillas, torna in Gojira tai 
iderle senza ritegno. 


*Kamakiras (0 Gammakera) non è un mostro, bensì un'intera 
razza di mantidi religiose rese giganti da mutazioni genetiche 
in Kaijuto no Kessen; forti e maligne, ognuna della grandez- 
za di 50 m per un peso di 2.800 T, vengono fatte fuori da 
Godzilla, giunto in aiuto di Minilla, e da Kumonga. Appaiono 
anche in Kaiju Soshingeki e in ogni pellicola in cui è presente 
l’isola dei Mostri, in quanto vivono su di essa. 

* Megalon (o Megaro) è, oltre che cattivo, stupido. E' una sorta 
di scarabeo rinoceronte alieno alto 55 m e pesante 40.000 T 
che viene risvegliato dal popolo Mu per mettere un po' a 
soqquadro il mondo in Gojira tai Megaro assieme a Gaigan. 
*JetJaguar è un robot gigante dalle sembianze umane (in stile 
Ultraman e Megaloman, per intenderci) piuttosto deboluccio 
e nemmeno troppo simpatico, che si limita ad andare a 
chiamare Godzilla quando in città appare Megalon in Gojira 
tai Megaro; quando appare anche Gaigan, Jet Jaguar cerca 
di aiutare l’Antidiluviano, ma dimostra di non valere una cicca. 
Dopo questa apparizione, infatti, non si è mai più visto. 

* Biollante nasce da un esperimento genetico e si rivela in 
seguito una pianta vivente. Oltre a non essere realmente 
cattivo, è lui che rende ‘buono’ il Godzilla della nuova serie in 
Gojira tai Biollante grazie a un’ondata di energia positiva; 
prima di essere distrutto diventa un'enorme massa vegetal- 
carnosa di 120 m, del peso relativamente leggero di 20.000 T. 
* Re Cesar (o King Seasar) è l'antica divinità di un'isola vicino 
a Okinawa. Richiamato in vita da una graziosa sacerdotessa, 
aiuta Godzilla e Angillas a combattere il ‘robot-zilla’ in Gojira 
tai Mechagojira; è particolarmente ingenuo e fifone, e nono- 
stante si becchi un sacco di legnate, alla fine si prende anche 
tutto il merito della vittoria... Che ingiustizia! 

* Godzilla Robot (o Mechagojira) è la copia meccanica di 
Godzilla, costruito da un gruppo di alieni affamati di conquista. 
E' alto come Godzilla (80 m) ma pesa ben 80.000 T, e spara 
missili, raggi laser e raggi fotonici; è realizzato in titanio 
spaziale, quindi semi-indistruttibile, e appare perla prima volta 
in Gojira tai Mechagojira: per abbatterlo, Godzilla deve 
necessariamente farsi aiutare da Angillas e Re Cesar, anche 
se poi gli indomiti alieni lo rimettono a nuovo e, affiancatogli 
Titanokong, lo rispediscono alla carica in Mechagojira no 
Gyakushu in cui viene faticosamente distrutto. 

* Gorosaurus è, in definitiva, un semplice tirannosauro un po’ 
cresciuto. Si batte con King Kong assieme ad Astor | in King 
Kong no Gyakushu ma torna per partecipare alla battaglia di 
Kaiju Soshingeki, dato che anchellui vive nell’Isola dei Mostri. 
* Manda è una divinità Mu, un serpente marino di 120 m e 
pesante 30.000 T chiamato dai sacerdoti in difesa delle città 
subacquee contro il super-sottomarino v i 
Kaitei Gunkan - Atragon! (Honda, 196 
Kappa 9); fa ritorno per l’epica battaglia coni 
in Kaiju Soshingeki, in quanto abitante 
* Varan (o Baran) è un rettile anfibio di 51 
in solitario in Daikaiju Varan (Honda, ‘ 
coproduzione nippo-americana fra Toho e 


volevaatuttii costi unnuovo mostro. Nell'edizione giapponese 
Varan non ha nessun potere, mentre in quella statunitense 
vola e... saltella. Sconfitto dagli uomini in questo capitolo, fa 
capolino in Kaiju Soshingeki nella battaglia contro King 
Ghidora, anche se in realtà si limita a guardare da lontano! 
* Hedora non è sostanzialmente cattivo, dato che non è un 
essere pensante, ma è molto potente e pericoloso. E' infatti il 
prodotto dell’inquinamento, un essere in forma di fossile 
vivente morfologicamente instabile. Nasce nel mare, e può 
viverci così come può volare in cielo; può assumere più forme 
e dimensioni, ma nel combattimento contro Godzilla è alto 
un'ottantina di metri. Appare unicamente in Gojira tai Hedora. 
* Minilla è il figlio adottivo di Godzilla, alto appena 18 m e 
pesante 3.000 T. Nasce da un uovotrovato sull’Isola dei Mostri 
in Kaijuto no Kessen e crea un sacco di problemi al padre per 
volera tutti i costi rendersi utile anche in Kaiju Soshingeki. Ha 
un ruolo di prim'ordine in Oru Kaiju Daishingeki in cui lui e un 
bambino si raccontano le imprese del papà, finché non arriva 
Gabara; vive con l’Antidiluviano sull'Isola dei Mostri e non 
partecipa alle sue lotte, anche se si vede molto spesso, dato 
che tutti i mostri giganti se lo vorrebbero pappare. 

* Titanokong (o Titanosaurus) è un dinosauro anfibio di 60m 
e 30.000 T. Questo mostro non è cattivo, ma viene trovato da 
uno scienziato pazzoide che riesce a telecomandarlo e a 
spedirlo a Tokyo a coadiuvare l’opera distruttiva di Godzilla 
Robot in accordo con gli alieni di Mechagojira no Gyakushu. 
* Mothra è una farfallona gigante con un'apertura alare di 300 
metri ma pesante ‘solo’ 15.000 T. Appare per la prima volta in 
Mothra (Honda, 1961 - inedito da noi) dopo essere uscita da 
un uovo sacro sull'isola di Rosilica per andare a recuperare le 
sue due minuscole custodi rapite da alcuni esploratori (vedi 
Kappa 9). E’ proprio lei che fa diventare ‘buoni’ Godzilla e 
Radon perché la aiutino a sconfiggere King Ghidora in Sandai 
Kaiju, ma precedentemente si era già scontrata con 
l’Antidiluviano in Mothratai Gojira. Partecipa informa dibruco 
alla grande battaglia di Kaiju Soshingeki e riappare nella 
nuova serie di Godzilla in Gojira tai Mothra. 

* Battra è una farfalla come Mothra, ma ne rappresenta 
l'incamazione negativa in Gojira tai Mothra del ‘92. 

* King Ghidora (o King Hidra, o Kinghidra, o Gidora) è ilnemico 
per antonomasia, potentissimo, alto la bellezza di 100 m e 
pesante 30.000 T; dalle sue tre teste lancia raggi laser e può 
volare a velocità elevate provocando violentissime ondate 
d’aria. Appare per la prima volta in Sandai Kaiju e torna, 
alleato a strani alieni, in Kaiju Daisenso per essere nuova- 
mente sconfitto da Godzilla e Rodan, e di nuovo nel combat- 
i -tutti in Kaiju Soshingeki. Battuto, non 
rTesenta indomito in Chikyu Kogei Mairei, 
contro Godzilla e Angillas. Diciannove anni 
nella nuova serie in Gojira vs King 
te del corpo e la testa centrale gli vengono 
mente, elasua potenza viene centuplicata! 
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in cui Lott chiama a sé il potente Ladius: sembra di 
rivedere Aran Banjo, il protagonista di Daitarn III, 
chiamare il suo robot. A parte tutto, Ladius risulta 
essere un film non molto innovativo nella trama, ma 
molto ben animato, ravvivato soprattutto dalle sce- 
ne finali che, curate da capaci mecha-designer, 
risultano veramente ‘tirate a lucido’ e fanno del 
combattimento il vero fulcro della storia. Due righe 
vanno spese anche per parlare delle traduzioni: a 
parte il nome del robot, storpiato in Ladius, nella 
versione italiana ritroviamo anche Spica e Liot 
rispettivamente trasformati, per errata pronuncia, in 
Supica e Lott. Se si può accettare l'adattamento del 
Lido in Lidorium, è assai difficile spiegare il motivo 
che ha indotto a tradurre L'occhio di Zaren nel 
sicuramente meno esotico Occhio di Salem. 

Se volete passare tre quarti d'ora davanti al Barbara Rossi 
televisore per vedere qualche bella immagine, 
Ladius (Yamato video, 48', L. 39.900), è il film che 
fa per voi. L'OAV in questione è stato realizzato in 
Giappone nel 1987 dalla Ashi Productions e si 
intitola in originale Makyo Gaiden Le Deus (La 
leggenda del mondo scomparso: Le Deus). 

La trama, in verità molto semplice, si articola 
nella ricerca di una preziosa forma di energia sfrut- 
tata secoli addietro da una stirpe ormai estinta: il 
‘lidorium’. La corsa al ritrovamento del perduto 
tesoro vede molti partecipanti, primo fra tutti il bel 
Lott che, aiutato dai due androidi Supica e Seneca, 
fa il cercatore di tesori di professione. L’altro con- 
tendente è Demster, che ovviamente cerca l'im- 
menso potere per usarlo nella realizzazione di scopi 
malvagi. Dopo aver ucciso tutti i custodi e aver 
rubato il loro Occhio di Salem, Demster, contempo- 
raneamente a Lott rintraccia l’ultima discendente e 
custode dell'antica stirpe di Quall, la giovane Yuta, 
e con lei il suo prezioso amuleto, chiave mancante 
per l'accesso al Lidorium. La lotta è aperta, Demster 
rapisce Yuta, e Lott si prodiga per salvarla. Il risul- 
tato è scontato. 

La prima impressione che si ha dopo aver 
guardato questo film per il piccolo schermo è quella 
di aver assistito alla prima puntata di una qualsiasi 
serie robotica fatta per la TV. La storia lascia aperto 
il finale a nuovi sviluppi, inoltre molti stilemi caratte- 
ristici di questo tipo di prodotto si rifanno molto alle 
serie degli anni Settanta, in cui la storia veniva 
divisa in tre momenti ben distinti gli uni dagli altri: il 
primo è dedicato alla vita privata dei protagonisti, il 
secondo infittisce la trama dell'episodio, mentre il STORIA ANIMAZIONE = DESIGN —MUSICHE DOPPIAGGIO 
terzo e ultimo è il momento decisivo, quello dell’uti- 
lizzo del robot come ‘arma finale’. 

Anche in Ladius esistono questi tre momenti, 
rivisitati forse in maniera più attuale, ma sempre 
ben definiti. Un particolare curioso, che rende ancor 
più evidente l'omaggio alle vecchie serie, è il modo 


CENTOQUATTORDICI 


di ia luogo al di fuori della compienaione umana 


dove le divinità del bene e del male 


si affrontano in una guerra senza pari, questo posto è chiamato Tenku Kai, ed è proprio qui che 
prende vita una delle più belle leggende mai raccontate. 
TENKU SENKI SHURATO 


OMSHURA-SVAHA 


BEE di Andrea Pietroni 


Tenku Senki Shurato (Shurato, cronaca delle 
guerre celesti), si colloca nell'ambito di quelle serie 
che hanno come. protagonisti i cosiddetti 'eroi in 
armatura', ed è l'ultima in'ordine di tempo; Rispetto 
alle precedenti, presenta una sceneggiatura molto 
solida, non-ha-le lacune. mitologiche e mal 
reinterpretate di Saint Seiya(/Cavalieridello Zodia- 
co) e la trama abbastanza confusa di Samurai 
Trooper (/ Cinque Samurai), però anche qui la 
mitologia ha una parte di primo piano. Le religioni 
Buddista e Indiana fanno da sfondo alle vicende: 
molti dei nomi dei personaggi e il significato di 
oggetti e frasi, infatti, sono legati alla mitologia di 
queste due religioni, La serie viene messa in 
onda il 6 aprile del 1989 e termina con.-il 
trentottesimo episodio il-18 gennaio del 1990. 
Viene prodotta dalla Tatsunoko (Choojiku Yoosai 
Macross, Hariiken Polymer, ecc...), sceneggiata 
da Go Mihara, caratterizzata dal characterdesign 
di Matsuri Okuda (Ginga Heiyu Densetsu, Yoma 
e California Crisis), la creazione delle armature 
viene invece affidata allo studio Ammonite 
(ChoojikuKidan Southern Cross), diretta da Takao 
Koyama (Dr. Slump, Dragonball) e il tutto 
supervisionato dall’instancabile Ippei Kuri 
(Kagaku Ninjatai Gatchaman), uno staff d’ecce- 


zione per una serie che ha ottenuto e ha il 
consenso unanime del pubblico, superando di 
gran lunga lo standard qualitativo della maggior 
parte dei cartoni animati prodotti in quegli stessi 
anni, e collocandosi in testa a tutte le classifiche 
d'ascolto. 

LA STORIA 

Shurato Hidaka e Gai Kuroki, sono due 
grandi amici uniti dalla passione per le arti mar- 
ziali, ed è a causa di questo interesse che stanno 
per affrontarsi ai campionati nazionali che si 
tengono a Tokyo. Nel bel mezzo della lotta, 
Shurato sente una voce di donna che sembra 
chiamarlo mentalmente pronunciando parole per 
luiincomprensibili; di lì a poco, ilragazzo si ritrova 
catapultato in un altro mondo. Risvegliatosi dallo 
shock, vede di fronte.a sé una ragazza che si 
presenta come Lakshu, la quale gli dice di essere 
giunto a Tenku Kai, un mondo situato su un piano 
più alto dell’esistenza. Mentre i due stanno parlan- 
do, fa la sua comparsa anche Gai, vestito. di una 
strana armatura nera; Shurato si rivolge subito 
all'amico, ma questi però lo attacca all'istante. Per 
difesa, il ragazzo estrae dalla tasca un oggetto che 
usa per bloccare la spada di Gai: il Veda (questo.il 
nome dell'oggetto), si trasforma in.un Baruda, il 
veicolo che funge da trasporto alle divinità indiane. 


CENTOQUINDICI 


In quell’istante risuona 
nuovamente nella mente 
del giovane la voce di 
donna che lo aveva con- 
dotto su Tenku Kai, la 
quale lo invita a pronun- 
ciare la frase “Om Shura 
Svaha”: come per magia 
il Baruda diventa una po- 
tente armatura (Shakti) 
chevaarivestire Shurato, 
per proteggerlo nella lot- 
ta. Gai si dimostra più for- 
te di quanto sembri, ma il 
ragazzo non è solo: giun- 
ge infatti dal cielo un altro 
uomo a bordo di un 
Baruda, che trascina via 
Shurato e Lakshu prima 
che lo scontro abbia termine. Questo nuovo perso- 
naggio si chiama Reiga e fa parte degli Hachibushu, 
gli otto difensori della realtà. Lakshu e Reiga, con- 
ducono Shurato al cospetto della dea Vishnu, che si 
rivela essere la donna che parlava alla mente del 
ragazzo, e che ora spiega a Shurato il motivo della 
sua chiamata. Diecimila anni prima, le divinità be- 
nevole chiamate Deva e guidate da Vishnu erano 
riuscite a sconfiggere ed esiliare gli dei maligni 
Asura, il cui capo è Shiva il distruttore, riportando la 
pace su Tenku Kai. Tali benefici giovarono anche 
alla Terra, che essendo la controparte del mondo 
celeste, risente degli effetti di ogni evento a esso 
legato. Ora, continua a spiegare Vishnu, gli Asura si 
stanno preparando a un nuovo attacco, e i Deva 
hanno bisogno anche di due terrestri per poter 
disporre di tutti e otto gli Hachibushu, ma purtroppo 
Gai si è già schierato dalla parte sbagliata, e molto 
probabilmente non per sua volontà. Shurato è molto 
titubante, ma per capire il comportamento dell’ami- 
co decide di aiutare 
Vishnu, che presenta così 
al ragazzo i suoi compa- 
gni: Reiga è Karura-00 
Garuda, il re degli uccelli 
e veicolo di Vishnu, 
Hyuga è Ten-oo la tigre, 
Ryoma è Ryo-oo il dra- 
go, Renghe è Naara-00 
l'unicorno, Kuya è Dappa- 
00 il bufalo d'acqua, Dan 
è Hiba-oo il rinoceronte, 
Shurato diventa Shura- 
00 illeone bianco e Gai è 
Yaksha-oo il lupo nero. 
Vishnu rende noto al ra- 
gazzo che per combatte- 
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Gai all'attacco. € 


re, può attingere a una 
fonte pressoché infinita di 
potere che risiede. nel 
corpo, ilcuinome è Soma, 
e con la quale si ha la 
Capacità di creare parti- 
colari colpi offensivi. Nel- 
la sala è presente anche 
Indra, il braccio destro di 
Vishnu, e colui che ha 
addestrato e guidato gliotto 
Hachibushu; quest'uomo, 
in realtà, ha aspettato per 
diecimila anni il momento 
propizio per dare il via 
alla rivincita degli Asura e 
sta cercando il modo di 
portare dalla sua parte gli 
otto guerrieri. Una notte, 
iltraditore riesce a trasformare in pietra Vishnu così 
da impedirle di interferire nei suoi piani, ma in quel 
momento entra nella stanza Hyuga. Poco dopo 
giungono anche Shurato e Gai, impegnati in un 
combattimento corpo a corpo, e presto accorrono 
anche i restanti guerrieri, alcuni dei quali credono 
che l’autore del misfatto sia Shurato, e si schierano 
in difesa di Indra. A questo punto i giochi sono ormai 
fatti: a Shurato, Hyuga, Reiga e Ryoma non rimane 
che allontanarsi per decidere una tattica per salvare 
la dea e riportare alla ragione i compagni ribelli, 
aiutati anche da Lakshu e dal suo draghetto Mi. E' 
proprio ora che ha inizio la vera guerra che vede le 
due fazioni affrontarsi senza esclusioni di colpi. Più 
avanti nella serie, fa la sua comparsa anche Shiva, 
riportato in vita da Indra, il quale non contento 
dell'operato dell’uomo decide lui stesso di dirigere 
l'attacco contro i Deva. Il finale della serie risulta 
quantomeno drammatico e toccante: Shurato per 
sconfiggere Shiva e riportare la pace su Tenku Kai 
e sulla Terra, si trova co- 
stretto ad affrontare defi- 
niti-vamente Gai, che, al 
culmine dell’estenuante 
lotta, trafigge con la spa- 
da l'amico. Tale azione 
lo libera dal giogo che lo 
lega a Shiva, trovandosi 
del tutto disorientato. La 
ferita non risulta mortale, 
e Gai finalmente libero e 
in pace con se stesso si 
unisce a Shurato nello 
scontro con Shiva. 
Shurato sprigiona tutto il 
suo Soma per fare appa- 
rire l'armatura dorata del 
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Reiga. © Sotsu Agency/Tatsunoko 


dio Brahma come gli era stato detto da Vishnu, ma 
nel fare questo non ha più la potenza necessaria e 
viene sopraffatto da Shiva. Gai, per sdebitarsi, 
decide di sacrificarsi, unendosi anima e corpo a 
Shurato. In un'orgia di luci 
e colori si compie il fatto: 
Gaitrasforma ilsuo corpo 
e ilsuospirito in pura ener- 
gia Soma, così da ristabi- 
lire il potere dell'amico. 
Shurato lancia il più terri- 
bile dei suoi colpi distrug- 
gendo definitiva-mente il 
nemico. Finalmente 
Tenku Kai e la Terra sono 
salve, ma Shurato non 
potrà mai dividere con Gai 
la gioia di questo momen- 
to tanto atteso. 

LA MITOLOGIA 

Come già detto, molti sono i riferimenti con la 
mitologia Indiana: andiamo quindi a vedere come è 
stata utilizzata all'interno della sceneggiatura. 
L'Induismo è una religione molto complessa, e il 
pantheon indiano è strutturato diversamente da 
quelli greci o nordici: non esiste infatti una divinità 
suprema che è a capo delle altre, e ogni dio è 
considerato il più grande negli inni a lui dedicati. 
Vishnu, Shiva e Brahma sono le divinità maggiori; il 
primo (in realtà è un uomo, e non una donna), è un 
dio positivo che ha a cuore la salvezza degli uomini; 
il secondo, invece, è terribile d'aspetto e malvagio 
(il Shiva della serie si presenta come un essere 
umano che nasconde l'aspetto pauroso per manife- 
starsi poi alla fine della serie) e possiede sulla fronte 
un terzo occhio che simboleggia uno Yoni (organo 
genitale femminile) che è indice di dualismo. Brahma, 
invece, è colui che sta all’inizio e alla fine di tutta la 
realtà e che mantiene l'ordine universale, e assie- 
me agli altri due forma la cosiddetta Trinità indiana 
(Trimurti); quest'ultimo compare in Shurato negli 


ultimi episodi come possessore dell'armatura su- 
prema atta a sconfiggere il male.-L'energia Soma 
nei canti Veda è in realtà il nettare degli dei che dà 
vigore ed energia. Quando Shurato e gli altri guer- 
rieri devono generare una quantità maggiore di 
Soma per creare un colpo d'attacco, recitano un 
Tantra, ovvero entrano in dialogo con l'armatura 
che deve fungere da catalizzatore per il Soma; i 
Tantra originali, invece, sono scritture generalmen- 
te concepite come dialoghi fra Shiva e Shakti (fra il 
dio e la propria moglie). Shurato recita il proprio 
Tantra (Namah samanta-buddhanam, a vi ra hum 
kham svaha) seguito dal nome del colpo (Shura 
Matsuha Ken), e così facendo l'energia convogliata 
dall’armatura viene rilasciata dal pugno del ragaz- 
zo, che colpisce il nemico con tutta la forza disponi- 
bile. Le armature Shakti sitrasformano in un Baruda, 
che nella mitologia è il nome generico che 
contraddistingue ga animali-veicolo degli dei. Shakti 
(inindiano: energia) sono 
le mogli delle divinità: l'ar- 
matura si unisce al corpo 
del guerriero per renderlo 
integro e nel pieno della 
forza, così come 
nell’induismo tutti gli dei 
maschi hanno_una mo- 
glie, con la quale si uni- 
scono (anche in senso 
sessuale) in matrimonio 
per diventare completi e 
partecipi di tutta la cono- 
scenza universale. Tutto 
questo discorso è ricon- 
ducibile ai Veda ovvero i testi sacri dei sacerdoti 
indiani, ed è proprio da questi libri che sono state 
desunte le nozioni sulla mitologia. | miti indiani sono 
sicuramente i più complicati, in quanto hanno varie 
diramazioni, e i testi rinvenuti presentano varie 
divergenze e contraddizioni; nonostante questo, 
l'artefice della sceneggiatura (Go Mihara), ha sapu- 
to ben rappresentarli, rendendoli meno cacotici. 
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Scrimil, Gai e Shurato © Sotsu Agency/Tatsunoko 


SHURATO L'OAV 


Quando una serie televisiva ottiene un di- 
screto successo, non è raro che la casa di produzio- 
ne decida di realizzarne un seguito, e nella maggior 
parte dei casi tale scelta ricade sulla possibilità di 
inserirlo inuno o più OAV. Questo è appunto il caso 
di Tenku Senki Shurato di cui sono uscite 6 video- 
cassette fra il 16 settembre del 1991 e il 16 marzo 
del 1992. Al termine della serie televisiva, Shurato 
rimane su Tenku Kai, e non si viene a sapere se 
tornerà mai sulla Terra. Una risposta a questo 
quesito viene da questa serie di OAV dal titolo 
Soosei E No Antoo (L'oscura battaglia per la 
genesi). L'armonia è ancora una volta minacciata: 
Vishnu percepisce sulla Terra una potente emissio- 
nedi energia negativa, che viene denominata Soma 
Misterioso. Shurato e gli altri Hachibushu scendono 
sul mondo degli esseri umani per investigare sulla 
reale identità del Soma. Il ragazzo ritorna così nella 
città dove aveva abitato in precedenza, per condur- 
re in incognito una regolare vita da studente delle 
superiori. Con lui, o meglio dentro di lui, c'è Gai, con 
il quale si era unito alla fine della serie. Sia Mina, 
sorella maggiore di Gai, che Yumiko, sorellina di 
Shurato, che il nonno, non ricordano nulla della loro 
esistenza; questo dovrebbe facilitare la sua missio- 
ne, mentre invece gli causa malinconia e sofferen- 
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za. Misteriosamente, Mina ha dei flashback in cui 
ricorda il fratello e chiede all'amico informazioni, ma 
Shurato non può risponderle e questo è per lui fonte 
di altro dolore. Intanto si verificano strani fenomeni: 
non si hanno più notizie di Kuya e Dan, durante le 
ricerche, salvando una bambina da-un camion che 
rischiava d'investirla, scompare insieme a lei rapito 
da un'energia misteriosa. Nello stesso tempo, 
Shurato perde la percezione del Soma di Gai dentro 
di lui. Reiga, diventato.il gestore della taverna dove 
si ritrovano gli Hachibushu, ricollega le sparizioni a 
una manovra del Soma Misterioso,-e decide di 
indagare e partendo per Okutama dove Ryoma e 
Hyuga sono impegnati in battaglia..Le sottili trame 
ordite dal Soma sembrano tessute da un misterioso 
personaggio dall'aspetto angelico, Scrimil, che ha 
procurato a Mina il recupero parziale della memo- 
ria, e che non sembra affatto estraneo alla sparizio- 
ne del Soma di Gai. Infatti, Scrimil è la forma 
corporea del Soma malvagio, e sia Shurato che 
Reiga cercano di fermarlo senza ottenere nessun 
risultato tranne una pesante sconfitta. La sparizio- 
ne del Soma di Gai è dovuta al fatto che il ragazzo 
si è scisso da Shurato ottenendo nuovamente il suo 
corpo e ora vaga senza meta, ricoperto di uno 
straccio, per le vie della città. Nel frattempo, Scrimil 
si occupa di sconfiggere gli Hachibushu che, tranne 
Shurato, sono stati tutti sconfitti e trasportati nel 
Bumeijin, un luogo situato in un'altra dimensione. Il 
Soma Misterioso, ha bisogno di un corpo mortale 
per ottenere il massimo del potere, ed è per questo 
che ha liberato Gai dal corpo di Shurato, ma non 
riuscendo a trovare il ragazzo, decide di servirsi di 
Mina impossessandola. Finalmente tutti i nodi ven- 
gono al pettine e Gai si trova faccia a faccia con la 
sorella, dando inizio allo scontro finale fra il bene e 
ilmale. In aiuto di Gai giungono ben presto Shurato 
e Lakshu, e assieme al ragazzo riescono a distrug- 
gere Scrimil e a liberare di conseguenza Mina e gli 
altri compagni. 
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Le due belle P.R. interpretano 
Yuri e Kei, le Dirty Pair,anzi, 
le Dirty P.R.!! 


Foto di Sai brina Daviddi 
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DICHIARAZIONI RACCOLTE 
Andrea Baricordi: E' come se qualcuno mi 
stesse prendendo a calci da dentro la testa... 
Andrea Pietroni: /n discoteca si viene per balla- 
re, non per stare impalati!! 

Barbara Rossi: //mio è un normalissimo vestito, 
non un costume da Pai! 

Massimiliano De Giovanni: Più che una festa, 
una figata pazzesca... Ma il coretto potevate 
risparmiarvelo! 

Il Pubblico: Nudo! Nudo! Nudo! 

Luca Poli (illustratore D. P.): Be/ casino, ràgaz! 
Andrea Plazzi (Star): More Dirty Pair!! 

Mauro Daviddi: Come siamo scemi! 

Sabrina Daviddi: ...ma quanta gente c'è ?!? 
Luca Scatasta (Star): Prendo appunti... 

Uno che non aveva capito: Cos'è? // Dylan Dog 
Horror Fest? Dove sono i mostri? 

Ragazza ingenua: Oh... | cartoni animati! 


Qui sopra, ancora le ‘Dirty P.R.' durante un piccolo battibecco che ha creato non 
poco panico. Qualcuno se ne è tornato a casa sezionato come una torta di 
compleanno a causa dei raggi laser (effetti speciali: cartoleria giocattoleria 
SottoCasa), altri bruciacchiati a causa del violento incendio scoppiato grazie alle 
vampate di calore emanate da... Yuri e Kei! Qualche fortunato è stato invece 
sbranato da Mughi, piombato attraverso il tetto alla ricerca della sua capsula di 
Kalium verso le quattro del mattino. Foto di Sabrina Daviddi 


Ma che, ce state a provà? Non 
ho organizzato l'occupazione 
di questo numero di Kappa 
perché quei quattro gaùrri mi 
rubassero lo spazio!! E avete notato che linguaggio usa- 
no? Mi fanno il verso, mi fanno! Ma fatemi il piacere, 
invece. Come potrei esimermi dal diffondere le ultime 
notizie sul Giappone, miei cari ranocchi, specialmente ora 
che Isao Takahata ha sfornato una nuova animazione 
filmica? Umi ga Kikoeru è il nuovo gioiellino di semplicità 
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che il collega del buon Miyazaki ha realizzato per gli Studi 
Ghibli (vedi Kappa nr. 2) e per la gioia delle famigliole 
giapponesi. Per saperne qualcosa di più, però, dovrete 
aspettare l'intervento del nostro gallo di redazione (nel 
senso di francese), in onda in uno dei prossimi numeri 
della rivista. Perun Takahata che crea, un Yoshiharu Sato 
che copia! Nan to Jo Sensei è l'ultima bimbaggine della 
Nippon Animation, che riprende il tormentone delle donne 
piccole... oops, Piccole Donne, per un gradito (da chi?) 
epilogo del romanzo di Louise May Alcott. Jo non è più una 
maschiaccia, ma una maestrina in puro stile libro Cuore, 
e la vera protagonista della serie animata è proprio una 
sua giovane allieva (scopiazzata pari pari da Kiki, la 
streghetta delle consegne a domicilio ideata da Miyazaki). 
E ora, una confessione: a volte anche uno come me è 
capace di grandi commozioni (non necessariamente ce- 
rebrali) e versare qualche lacrimuccia ogni tanto fa sicura- 
mente bene. Mi era successo con la morte sul ring del 
mitico Rocky Joe (in Italia la scena è stata ovviamente 
censurata, assassini!!), e ora un altro grande protagonista 
ha lasciato il mondo del fumetto giapponese: Gunma 
Akagi (che in Italia conosciamo come Patrick, della serie 
TV Motori in pista), l'aspirante campione di Formula 1 che 
per anni ha dominato la scena di F, il manga di Noboru 
Rokuda. E' morto Gunma, viva Gunmal!! La serie, infatti, si 
chiude con un bruttissimo incidente al Gran Premio di 
Monaco, dove il nostro quadriruotato pazzoide schizza 
fuori strada a tutta birra, e precisamente vola in mare. Ma 
per un Akagi che se ne va, uno arriva: un piccolo Akagi, del 
tutto identico al paparino, viene introdotto nel nostro 
mondo dalla donna dello sfortunato pilota. Seguirà le orme 
(digomma bruciata) del padre? Visto l'epilogo della storia, 
c'è proprio da sperare di no! 

Il Kappa 


La tecnologia è sempre il 
migliore metodo per creare un te S 
superman, sia che la trasforma- "ape 
zione avvenga per volere del | È 
diretto interessato, sia che ilsog- 7 È ba puliti: 
getto la subisca forzatamente. | $ - 
superman nipponici ottengono 
solitamente i poteri grazie a qual- 
che esperimento operato sulla 
loro persona o ad accessori ap- 
plicati al costume di battaglia. La 
loro condizione, raffrontata a 
quella dei supereroi americani, è 
più simile a quella di Iron Man e 
Batman che nona quella degliX- 
Men o di Superman. Infatti, se 
volessimo parlare di eroi con 
poteri mutanti ottenuti fin dalla 
nascita, ci troveremmo di fronte 
a un discorso molto più vasto, 
che può sconfinare dalla fanta- 
scienza alla commedia. Per cui, 
ecco cosa succede quando in 
Giappone nasce un superman, 
o meglio, un... 


{ ME di Andrea Baricordi 


FRANKENSTEIN D’ACCIAIO 

Se nella letteratura la rivisitazione del mito 
di Prometeo è rappresentata da // mostro del 
Dottor Frankenstein, per quanto riguarda l'anima- 
zione giapponese il titolo deve andare a 
Shinzoningen Cashern (Cashern, l'uomo dal 
nuovo corpo - 1973), conosciuto in Italia come 
Kyashan, a causa di un errore di adattamento del 
nome ('kyashan’ è la pronuncia nipponica di 
Cashem, per l'appunto). Quasi a sottolineare l'af- 
finità con il romanzo di Mary Shelley, la vicenda 
prende il via da una rupe a strapiombo sulle 
scogliere dell'oceano, all'interno del castello-labo- 
ratorio diunnotogenio della cibemetica, il professor 
Azuma, durante nientemeno che una notte buia e 
tempestosa. In questo singolare laboratorio il pro- 
fessore abita con la sua famiglia, e vi lavora per 
conto del governo a un progetto per la 
decontaminazione del mondo e per il miglior sfrut- 
tamento delle risorse del mare e delle montagne: 
le macchine che dovranno occuparsi di questo 
duro compito sono quattro androidi, i primi mai 
realizzati al mondo, e giacciono ancora inanimati 
in quattro capsule di vetro, pronti a ricevere ener- 


deserte vie cittadine, l'inarrestabile avanzata androide versola 
conquista del mondo. Le ambientazioni richiamano alla me- 
moria quelle cittadine europee coinvolte nella Seconda Guer- 
Ta Mondiale, con vialetti ancora lastricati in pietra, case dai muri 
un po' scrostati e dalle tapparelle verdi, mentre i lampioni per 
le strade sono aneora a lanterna; nonostante ciò, l'abbiglia- 
mento degli umani perseguitati è attuale, così come le auto- 
mobili, mentre i nomi dei personaggi sono prevalentemente 
peo in dae pes anacronistica di periodi, 
mode e dunato un Consiglio Intena- 
; Monzie CO non PRA contrastare le e androidi, non 
trova niente di meglio da fare che accusare il professor Azuma, 
escaricare tutta la responsabilità su di lui. E' la morte del fedele 
Lucky che in realtà fomisce la scintilla d'avvio per la ribellione 
del genere umano: per salvare Runa, amica di famiglia degli 
Azuma, il fedele cane sacrifica la propria vita, scoprendo però 
uno dei punti deboli dei robot. Essi sono infatti molto lenti e 
goffi, e il loro intelletto si riassume in un semplice impulso ad 
attaccare qualsiasi essere di natura organica attraversi loro il 
cammino. Tetsuya assiste sorpreso all'esperimento in cui il 
padre trasferisce la memoria di Lucky nel dinamico corpo di 
Flander, un cane robot dalle sorprendenti (e assolutamente 
fantasiose) capacità: artigli e zanne fendono senza problema 
il metallo degli androidi invasori, il lanciafiamme situato nella 
sua bocca sviluppa un calore di diverse centinaia di gradi, 
mentre il corpo è in grado trasformarsi in una motocicletta, in 
unjet, inunatrivella e inunmezzo subacqueo...conmetamor- 
1 fosi spettacolari ma decisamente improbabili, visto che oltre a 
subire deformazioni ‘elastiche’, cambia anche di colore!!! Ed 
proprio così che nasce l'androide perfetto, l'Uomo dal Nuovo 
po, Cashem: Tetsuya convince il padre che solo un uomo 
to in androide, con la sua intelligenza superiore, 


come nella migliore delle tradizioni, un fulmine colp 
castello e scarica un'incredibile quantitàdienergia nel'eert 
elettronico dell'androide ‘coordinatore’, illmodello BK=1tîr 
dire che, del tutto irrispettoso delle leggi della robotica, il 
umanoide si desta dal limbo della macchina e assume 
scienza propria. Quando il prof. Azuma, la moglie, il figlio? 
Tetsuya e il fedele cane Lucky vedono avanzare BK-1 nelle 
buie sale del castello, cercano di comandargli il'ritorno alla 
capsula, ma la risposta è agghiacciante: l'androide ha inten- 
zione di ribaltare le sorti, e sottomettere l'umanità ettutti gli 
esseri di came e sangue che volevano sfruttare i roboteome 
schiavi. L'unico moto di simpatia che il Frankenstein d'aegiaio 
riesce ad avere, è nei confronti del cigno-robot Swanee, uno 
dei primi meccanismi autocontrollati del professore. A nùlla 
serve l'intervento delle Forze di Difesa, poiché BK-1 è stato 
realizzato per resistere alle peggiori condizioni possibili, dalle 
radiazioni alle frane, dall'inquinamento in generale alla lava di 
un vulcano, proprio perché in zone di quel tipo avrebbe dovuto 
operare. Azuma e famiglia sono costretti a fuggire, ma l'androide 
giura di catturare il suo creatore, che inizia a temere serie 
ripercussioni sulla vita di ogni giorno: BK-1 sa che il professore 
potrebbe ideare qualcosa ingrado di distruggerlo, e perevitare 
che questo avvenga si organizza. In breve riesce a risvegliare 
gli altri tre androidi e a porli sotto di sé in una gerarchia 
militarista: entrano così in azione il massiccio Barashin (capo 
delle forze androidi), il basso Sagure (capo dei servizi d'infor- 
mazione) e l'esile Akubon (addetto alla riproduzione dei robot) 
e il castello si trasforma in breve tempo in una allucinante 
fortezza, a metà fra una base operativa e una inarrestabile 
catena di montaggio per le armate. Il richiamo all'orrore e alla 
assurda demenza nazista diventa subito evidente, a partire 
dall’atteggiamento dei quattro nei confronti degli esseri umani 
(leggi: razza inferiore), dal loro parziale abbigliamento (altissi- 
mi berretti con visiera) e dal simbolo sotto cui agiscono (una 
parodia della croce delle SS: untriangolo equilatero rovesciato 
con gli spigoli uncinati). L'orrore della guerra è, nonostante 
tutto, drammaticamente realistico. E' impressionante vedere 
le armate di robot, tutte impassibili, tutte perfettamente inqua- 
drate e suddivise in batterie per ‘utilità', marciare all'unisono 
scandendo, con il ritmico martellare dei passi metallici sulle 
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Alcune curiose immagini della pre-produzione di Shinzoningen 


Cashern: sopr amidefinitivo ato: l'elmetto 


e privo della a, mentre 


stata realizzata questa serie, potremmo cogliere una piccola 
critica nei confronti della società, sempre pronta ad abbattere 
e a distruggere la natura in nome del.progresso piùbieco e 
fuligginoso), ma gli uomini non loisanno, e restano*sorpresi 
quando un ragazzo biancovestito e untane dimetallo azzurro 
si gettano soli.alicentto di un'intera armata, e a pugni, calci e 
prese di lotta perforano, smembrano e stritolano le armate 
androidi finché non ne resta che una sterminata distesa di 
rottami contorti e fumanti sottoilsole. Mal'azione dei due eroi 
è disperata, poiché la loro impresa è Valida solo come 
diversivo o per difesa immediata. L'esercito androide dilaga in 
tutto il mondo, e continuare a combattere le armate alla 
frontiera è come cercare di abbattere un muro con un coltellino 
aa serramanico. E intanto ll robot si organizzano, e creano 
nuove specie di soldati, ‘oltre ai modelli base Bulldozer, 
Lanciafiamme e Mitragliatori, rendendo l'impresa sempre più 
ardua. Sirende necessario un attacco diretto alla fonte, e cioè 
all'ex-castello-laboratorio: Illprofessor Azuma viene catturato 
dagli androidi e, al.contr delle sue supposizioni, non viene 
giustiziato; il compito Ghe Briking (ovvero l’androide BK-1) 
vuole che lo. scienziato svolga al servizio dell'impero è ben 
peggiore della'morte... Lui stesso dovrà creare nuovi prototipi 
di macchine guefffiere da mandare contro il proprio figlio. E 


Nella pagina precedente- In alto, Cashem e Runa. In basso, da 
sinistra a destra, Briking, Akubon, Sagure e Barashin; sullo 
sfondo, l'esercito androide 
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anche questa volta, la famiglia più unita, ma contemporanea- 
mente più dispersa, della storia dei cartoni animati trova il 
mododi sfruttare la situazione, con un nuovo sacrificio. Con un 
procedimento tecnico (che gli autori si guardano bene dallo 
spiegare) Azuma ‘nasconde’ la moglie nell'’unicainobot dispo- 
nibile... il cigno Swanee!! E così la storiatassume i contomidi 
una favola: il professore. comunica alla moglie-cignoî punti 
deboli dei robot: da lui creati, mentre lei (consapevole del 
singolare affetto che Briking prova nei confronti del volatile 
meccanico) spia i piani androidi; successivamente, Swanee 
vola alla ricerca di Cashern, e “quando la lunasi riflette nei suoi 
occhi” appare eterea l'immagine della madre, che comunica 
tutto ciò di cui è a conoscenza figlioinalcuni brevissimi istanti 
in cui il ricordo della vita ‘normale’ sifa sempre più struggente. 
Questa lunga storia è resa completa dal conflitto uomo- 
macchina che brucia dentro Tetsuya-Cashem, consapevole 
di averperso l'umanità. Ilsuotimore è quello di non riuscire più 
a provare sentimenti, ed'è ancora più triste sapere con 
certezza che non potrà mal sentire il profumo di un fiore, il 
sapore di una mela, oamafe una donna, Runa. Lei è sempre 
con lui, e lo aiuta a nom'abbattersi, combattendo al suo fianco 
non solo la battaglia perla salvezza, ma anche quella interiore, 
che permette a Tetsuya di accettarsi per ciò che è divenuto, e 
di non dare ascolto agli'esseri umani che, spaventati dal suo 
essere atutti'glieffetti una macchina, lo insultano e lo lapidano 
per le strade, indonsapevoli del valore che questo Uomo dal 
Nuovo Corpo ha in realtà per loro. E' in momenti come questo 
che un cartone animato semplice come Shinzoningen 
Cashem può diventare una veritiera indagine sulla vita reale, 
e su problemi inerenti a temi come il razzismo e la guerra, 
quest'ultima rappresentata finalmente come la vera fonte di 
sofferenze che è, piuttosto che come una squallida occasione 
di ottenere gloria e onore in combattimento. 


of. Azuma e 


Tetsuya-Cashemn, il suo interno ciberpético e 


DALLA SCIENZA CONFURORE 

Il personaggio giapponese che in assoluto assomiglia 

di più a un supereroe americano è Hurricane Polymer 
(1974), che noi conosciamo come Hurricane Polimargrazie ai 
soliti errori di adattamento. ‘Hurricane’ perché quando entra in 
azione è inarrestabile come un uragano, ‘Polymer’ perché i 
suoi poteri più caratteristici derivano dal costume mutaforma 
che indossa, e che è costituito per l'appunto da un particolare 
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Polymer in posizione d'attesa; alle sue spalle, il detective Kuruma, il cane 
Baron, Tindomia.Teru e un po! di nemici. © Tatsunoko Production 


polimero realizzato in laboratorio, ovvero “un composto chimi- 
co organico ad alto peso molecolare(ottenuto dall'unione di più 
molecole semplici”. Questo portentoso costume è contenuto 
in quello che sembra un semplice casco da motociclista, ma 
cheinrealtà è il frutto della Scienza più avanzata: aun semplice 
comando vocale, l'elmetto sprigiona un costume aderente 
bianco e rosso che si sistema automaticamente sul corpo di 
chiloindossa, conferendo al fortunato resistenzafisica e poteri 
fuori del normale. Il fortunato in questione è Takeshi, un 
allampanato giovanotto con la testa fra le nuvole che si 
guadagna (poco) da vivere lavorando alle dipendenze del più 
idiota dei detective privati, un certo Kuruma che ama definirsi 
“Sherlock Holmes Junior” senzà però avermai risolto nemme- 
no un,caso, e che dispone di un unico cambio di vestiti, di 
un'auto, dei tempi di’Noé, e di una pistola ad acqua che lui 
Hiempie unicamente di vino. La sede della sua agenzia inve- 
Stigativa@'Uno scantinato con i muri scrostati di proprietà della 
segretaria (?!?), la vivacissima Teru Naruba, che con laisùa 
maglietta corta ‘ombelico-vision’ e il berretto con stella alla 
Sanbittér si presenta spesso incavolata per i tre affini di affitto 
arretrato che il detective ancora le deve; al cofitrario del suo 
inquilino-datore di lavoro, è una persona estitemamente attiva 
e introdotta nella società, che alla fineldi ogni episodio si 


presenta con un sempre diverso vestito d'alta moda, quasi a. 
sottolineare quanto siano pezzentili suoi colleghi. Ma, in un 


certo senso, il protagonista della' serie è Baron, un vecchio e 


spelacchiato San Bernardo, eX-cane poliziotto che racconta in 


prima persona tutto quelloiche capita attorno a lui, spesso 
sfottendo Kuruma e Takeshi, almeno finché non scopre che 
quest'ultimo è il leggendario Polymer di cui si vocifera in città. 

Il primo episodio della serie, infatti, è quello in cui Baron vede 
ilgiovane indossareillcasco e dinascosto pronunciare la frase 
“Polymer, in azione; lui lo vomebbe Tivelare a tutti, ma ovvia- 
mente non può, e Questo lo/frustra parecchio. Fatto sta che 
Takeshi è il prototipodi persona-chée-ha-una-identità-segreta- 
da-nascondere;@ che per non.destare sospetti si comporta 
come un perfetto incapace: Peter Parker e Clark Kent docet. 
Personaggiolesterno, mal non certo meno importante, è 
Toragoro Onlikawara, il paffuto.e baffuto capo dell’Interpol, un 
individuo bonario ma spesso in collera col Mondo; è costan- 
temente spiato sul posta di lavoro dal periscopio di Kuruma e 
dalle radiospie che Takeshilfiesce a introdurre con grande 
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abilità'e fantasia nell'ufficio... di suo padre! Già, perché 
all'insaputa di tutti, Takeshi fa di cognome Onikawara, in 
Quanto figlio del capo dell'Interpol, fuggito di casa per diver- 
genze col genitore su argomenti inerenti il senso di giustizia. 

Dicevamo, quindi, che il primo episodio viene reso tale 
dalla scoperta del buon San Berardo, ma non coincide con 
la vera origine di Hurricane Polymer. Il supereroe nasce infatti 
quando Takeshi si ribella al padre, durante un periodo prece- 
dente all'inizio della serie, e che riviviamo in un flashback lungo 
quasi un'intera puntata; OKinawara aveva deciso di non dare 
protezione aunanziano scienziato braccato da una superbanda 
criminale, e Takeshi, ribellandosied entrando così in disaccor- 
do col padre, decide di occuparsene in prima persona. Pur- 
troppo i suoi sforzi non valgono.a. nulla contro.un.nemico 
numericamente superiore e più preparato al combattimento, 
e il professore muore, non prima però di aver consegnato al 
giovane l’elmetto con il segreto dei polimeri. Questo casco è 
fomito di una mentoniera che nasconde un microfono 
to direttamente ai circuiti interni dell'apparato di 
polimerizzazione; quando Takeshi lancia il comando vocale, 
il dispositivo mette in azione Unassorta di cartucciera posizio- 
nata nel doppio fondo dell'elmetto, e inserisce la capsula 
richiesta nella microcamera di reazione. In questo modo, 
Takeshi può indossare il costume o ritirarlo a suo piacimento, 
ma la particolarità più importante è quella che permette 
all'involucro polimerico di mutare forma e diventare estrema- 
mente compatto, mantenendo comunque una grandissima 
elasticità; esistono infatti cinque diverse opzioni, oltre a quella 
di vestizione automatica. Una volta che la tuta è indosso, le sì 
può comandare di diventare un leggero e aerodinamico jet, un 
robusto mezzo subacqueo, una trivella sotterranea, un velo- 
cissimo bolide a quattroruote e un devastante bulldozera rullo 
chiodato. La cosa curiosa è che, a differenza del cane-robot 
Flander di.Shinzoningen Cashern, non è Takeshi stesso a 
trasformarsi (ci pensate? Che malell) ma è il costume che 
Muta attomno a lui, indurendosi nella forma finale e ‘contenen- 
do' il suo possessore in scomode posizioni. 

Inquesta atmosfera tutto sommato allegra, sisnodano 
i piccoli gialli che caratterizzano la serie. Di solito la vicenda 
prende il via con l'esordio di una nuova banda criminale in 
costume, organizzata in modo tale da ricordare quelle di 
Batman; abbiamo così bande di uomini-topo, uomini-scorpio- 
ne e... sì, anche uomini-ragno e uomini-pipistrello che imper- 
Versano per le città, attrezzati di spallacci laser, guanti con 


‘artigli a Catena, rostri ad alia compressa, ali con lame a 


Polymerall'attacco! Come si può notare, il costume rispecchia fedelmente 
lo stile di quelli dei supereroi americani: ‘stemma’ sul petto, stivaletti, 
guanti e... slip! © Tatsunoko Production 


Polymer in una classica posa da eroe nipponico: sguardo verso il 
futuro e indice puntato; alle sue spalle, innaturalmente tranquilla, 
Teru. © Tatsunoko Production 


ventaglio e tutto ciò che è consentito in un mondo fittizio di 
supereroi senza effettivi superpoteri. Il capo di ogni banda è 
solitamente un personaggio famoso (un govemante, un ricco 
industriale... un superiore di Onikawara!) o qualcuno che 
prende parte alla vicenda prima dell'inizio delle incursioni; in 
questo modo si crea un'atmosfera da giallo (semplicissimo, 
naturalmente) in cui bisogna indovinare chi è il colpevole e di 
conseguenza chi ha organizzato la banda caratteristica del- 
l'episodio. Di solito il capo possiede un costume diverso e più 
elaborato di quello dei suoi sgherri, e tiene nei sotterranei della 
sua base un veicolo per fughe immediate all'ultimo secondo. 
Ecosì, scoperta la sede segreta dell'esercito ditumo, Takeshi, 
Kuruma, Teru e Baron si precipitano sul posto per cercare di 
far valere il nome dell'agenzia, mentre Onikawara e mezza 
Interpol arrivano giusto in tempo (leggi:dopo la puzza) per 
arrestare tutti e congratularsi con Polymer, che però se ne vola 
solitamente via disturbato dalla confusione: Kuruma lo vuole 
assumere e per questo si scanna con Onikawara che (non 
sapendo che si tratta in realtà di suo figlio) lo vorrebbe invece 
alle dipendenze dell’Interpol; Teru fa mille moine perché ne è 
innamorata, Baron cerca senza riuscirci di dire a tutti che 
Polymer è Takeshi, mentre tutti cercano «quell'incapace 
fifone di Takeshi». | cumuli di gangster in costume mezzi 
tramortiti che.si trovano ai loro piedi sono, ovviamente, un 
regalino dell'eroe in questione. La sua entrata in azione è quasi 
un biglietto da visita, e avviene costantemente quando il 
Capobanda raduna tutti i suoi uomini per sferrare l'attacco 
finale: mentre sta lanciando il suo ordine, fra le ultime file del 
pseudo-esercito provengono grida strozzate e rumori preoc- 
cupanti, e il capo vede bene di abbaiare il suo ingenuo «Chi va 
là?» e la risposta è sempre la stessa... «Ilsenso di giustizia mi 
porta ovunque nel mondo vi siano dei malvagi... Hurricane 
Polymer: questo è ilmio nome... perte è finita! Uragano!!» ...E 
le costole iniziano a incrinarsi, e i denti a volare. 
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A sinistra, uno studio del costume di Polymer con elmetto integrale e 
auricolari a punta, tramutatosi poi in un casco aperto con le caratteristiche 
‘coma ad ariete'. © Tatsunoko Production 


IL GEORGE E ILPEGASO 

La serie di Uchuu no Kishi Tekkaman (Tekkaman, il 
Cavaliere dello Spazio, 1975) è stata una fra le più tristi mai 
realizzate, e se volessimo potremmo considerarlo un ideale 
seguito di Shinzoningen Cashern, nonostante le due serie 
non abbiano nulla a che spartire fra di loro; infatti, nel 21° 
secolo la Tera sta morendo a causa dell’eccessivo sfrutta- 
mento delle riserve energetiche e dell'inquinamento, dovuto 
soprattutto a una recente e non meglio definita guerra nucle- 
are. Sembra quasi che i contrattempi del prof. Azuma si siano 
ripercossi in questa serie. Oltre a ciò, l'aumento demografico 
è sproporzionato, e gli studiosi calcolano che la durata della 
vita del nostro mondo non supererà i tre anni al massimo: in 
questo clima di reale disperazione (ma non di panico, dato che 
le autorità evitano di comunicare ciò alla ignara popolazione) 
il capitano Minami, il dott Amachi e altri valenti scienziati 
lavorano al Programma di Sviluppo Spaziale, e più in partico- 
lare alla sperimentazione del ‘balzo’ - un sistema di iperguida 
basato sulla ‘curvatura’ dello spazio - che consentirebbe alla 
comunità terrestre, già colonizzatrice di tutto il sistema solare, 
di viaggiare con tempi irrisori nel cosmo alla ricerca di una 
nuova patria. Ippei Kuri, ideatore di questa piccola grande 
saga, rende elegantemente orribile l'ambientazione terrestre: 
non si vedono minacciose nubi, né cieli «dal colore di una TV 
malfunzionante», né tantomeno cumulidi rifiutiogente abbrutita 
che vi razzola dentro. Il clima è ideale, mite, il cielo è di un 
azzurro purissimo senza nemmeno una nube, il candore degli 
edifici riluce ovunque, anche se non si vede un solo filo d'erba, 
e la gente passeggia tranquilla per i larghi viali pedonali 
sorridendo e scherzando, inconsapevole dell'orrore che sta 
vivendo. La Terra sta veramente morendo, e questi sono gli 
ultimi istanti di calma che precedono la tempesta. Tutto è 
perduto, ma pochi lo sanno. Ed ecco che la situazione si 
aggrava. Un gruppo di stranissime astronavi ‘a ombrello’ bi e 
trilobate, sfoggianti incomprensibili colori pastello - una sorta 
di riedizione alien-liberty degli ufo de La Guerra dei Mondi - 
entrano nelsistema solare e iniziano a fare strage delle colonie 
terrestri più avanzate, coinvolgendo anche l'astronave su cui 
lavora il capitano Minami. Le notizie giungono lente alla Terra, 
ma quando il dott. Amachi apprende che l’amico e collega è 
ormai morto, non può far altro che comunicarlo con estrema 
tristezza a George Minami, il figlio, e scatenare così gli eventi 
che saranno la spina dorsale della serie. Fatto sta che, per 
placare la rabbia del giovane nei confronti dei govemanti e dei 
militari che non hanno approntato nulla per salvare il mondo 
(abbandonando addirittura il Programma di Pulizia Terrestre), 
il dott Amachi gli ‘presenta’ Pegas, un robot dal design 
estremamente massiccio e goffo, con il corpo centrale sferico 
e un lungo naso da Pinocchio, il'tutto per un peso di diverse 
tonnellate e un'altezza di quattro-cinque metri. Tale prodigio 
della scienza contiene un dispositivo denominato ‘tek-setter?, 
frutto del Programma di Sviluppo Spaziale, in grado di poten- 
ziare le cellule dell'organismo umano per permettere a un 
uomodi agire indisturbato nello spazio perlavorare, esplorare, 
o in caso di necessità difendersi; purtroppo nessuno potrà 
diventare un ‘Tekkaman', perché il progetto è stato interrotto 
senza essere mai testato in pratica: il problema maggiore 
consiste nelle radiazioni emanate dal dispositivo, dannose per 
qualsiasi essere vivente. La sceneggiatura di Hiroshi Sasagawa 
immette tutti i nuovi elementi in particolari momenti emotivi dei 
personaggi, e non spiega immediatamente il loro fine. Un 
esempio è l’arrivo di un alieno teleporte, Andro Umeda, dal 
look decisamente anni Settanta, con tanto di foulard al collo, 
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pantaloni a campana, basettoni e una zazzera bionda e 
cespugliosa alla Jackson Five prima maniera. Questo perso- 
naggio si inserisce cinico, strafottente, sbruffone e 
menefreghista nella vita di George; un personaggio che a 
prima vista Sasagawa ci lascia credere una spia aliena 
(attenzione! Non conosciamo ancora le sembianze fisiche 
degli extraterrestri!!), mentre in realtà è una delle tante vittime 
dell'invasione cosmica. Grazie a una cocciutaggine del tutto 
adolescenziale, George decide di correre in soccorso dei 
coloni del Sistema Solare con la Terra Azzurra (una curiosa 
astronave-treno che parte decollando da un binario, spinta per 
untratto da alcuni vagoni-jet, e che raggiunta l'orbita terrestre 
siaggancia aunsatellite; è curioso come Ippei.Kuri e ilmecha- 
designer l'abbiano ideata prima che fosse reso noto il progetto 
dello Space Shuttle), poiché gli alieni si stanno spingendo 
sempre piùversola Terra. Da antologia di moda fantascientifica 
sono le tute spaziali dell'Unione Terrestre, discutibili ma 
divertenti calzamaglie variopinte complete di guantini, stivaletti 
espallucce a punta. L'innovazione ‘combattiva’ di questa serie 
televisiva consiste nei singolari scontri spaziali e nella ‘creazio- 
ne del Tekkaman, che si rivela un vero e proprio incubo, un 
vero supplizio da martire. George entra nel tek-setter situato 
nell'apparato podalico di Pegas, viene irradiato perché le sue 
cellule si potenzino, e si ricopre di un doloroso groviglio di rovi 
biomeccanici che servono a dare sostentamento al fisico 
umano nel vuoto cosmico, nonché a innestare l'armatura 
cibemetica dalla foggia medieval-occidentale come una se- 
conda pelle; infine, riceve sulla fronte il ‘volt-tekker’, una sorta 
di marchio a tre punte ricurve che è contemporaneamente il 
sigillo dell'armatura, la chiave di contenimento vitale, e la 
massima espressione del potere di questo Nuovo Uomo dello 
Spazio. Pegas a questo punto esce, raggiunge il gruppo di ufo 
alieni e apre il portello sul suo dorso, lasciando uscire in posa 
statuaria il primo Tekkaman della storia. E la colonna sonora 
parte, trionfale, con una cupa melodia ritmata che sottolinea la 
drammaticità dell'evento: questa è solo una battaglia che, 
forse, non crea nemmeno ritardi nei piani di conquista alieni. 
Ingenere, la colonna sonora è caratterizzata da tonalità basse 
e vibranti, con accenni di ottoni (probabilmente al sintetizzato- 
re) e un ritmo incalzante che la rende un insolito jazz-elettro- 
sinfonico, che offre un senso di reale disagio; un plauso deve 
andare anche ai curatori dei rumori, i quali si sono sbizzarriti 
per creare suoni veramente alieni per i motori e i cannoni degli 
ufo, per le inudibili esplosioni nello spazio, per gli oggetti (o le 
persone, nel caso di Andro) che si teletrasportano. Tornando 
all’azione, Ippei Kuri ha deciso che Tekkaman non avrebbe 
combattuto robot o extraterrestri alieni, ma... direttamente gli 
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ufo. Rimangono nella storia le 
doppia lancia e frusta (le due a | 
contro le astronavi aliene che se 


come nul 
nell'universo; classiche le incursioni di George in armatura — 
all'interno delle navi ammiraglie avversarie, lancia tesa in 
avantiatagliarle come burro da unlato all'altro, oppure le prove 
di forza del 'buon' Pegas che strangola i generatori centrali 
facendo esplodere incendi e causando il panico fra le truppe 
aliene. Ma il potere di un Tekkaman è limitato daltempo, e non 
è possibile restare all'interno dell'armatura per più di 3 0 4 
minuti senza che il fisico prenda a velocemente fino 
a cessare ogni funzione vitale. Per di più, utilizzando come 
arma il ‘volt-tekker' l'energia subisce immediatamente un 
brusco calo, e il Cavaliere deve necessariamente rientrare in 
Pegas, togliersi l'armatura, e riprendere le forze con un lungo 
riposo. In un episodio particolarmente drammatico della serie, 
George deve affrontare nel buio dello spazio un colossale ufo- 
scorpione che riesce a ‘mimetizzarsi’ con il vuoto stellato: per 
impedire alla mostruosa entità di raggiungere la Terra, il 
ragazzo utilizza il ‘volt-tekker’ per ben tre volte consecutive, 
rendendo incandescente l'immane massa volante che esplo- 
de per un sovraccarico di energia. Come un manichino privo 
di vita, George scivola via dal dorso di Pegas, mentre l'arma- 
tura gli si sbriciola di dosso, lasciandolo in uno stato di coma 
vegetativo a fluttuare solo nello spazio, avvolto nei rovi 
biomeccanici, con l'occhio privo di pupilla e, la pelle blu. 
Angoscia allo stato puro. Ma facciamo un passo indietro. Con 
la sua sceneggiatura, il buon Hiroshi Sasagawa sembra voler 
tenere sulle spine lo spettatore, enon concede nemmeno una 
sbirciatina all'interno delle navi aliene per far intravedere le 
fattezze degli invasori dello spazio. Tutto questo volge a favore 
della caratterizzazione degli alieni che, come da soggetto di 
Ippei Kuri, devono risultare subdoli, e inauditamente crudeli. 
La prima volta che vediamo un alieno, infatti, è durante una 
tregua richiesta dagli umani per cercare la pace, o nel peggiore 
dei casi per una resa: la tecnologia extraterrestre è infatti 


infinitamente più avanzata della nostra (il ‘balzo’ è per gli 
invasori un normale sistema di trasporto spaziale) e quindi 
risulterebbe irragionevole e suicida spargere altro sangue 
inutilmente. E' così che il ministro Taira, cugino del dott. 
Amachi, accetta di essere il portavoce della razza umana e di 
incontrare sulla Luna il rappresentante delle forze aliene. E 
finalmente appare lui, Rambos, il generale in capo delle 
armate di Valdaster e braccio destro del despota invasore. E’ 
tutt'altro che imponente, ma il suo aspetto - peraltro molto 
simile alla concezione classica dell'alieno anni Sessanta - è 
come una aperta dichiarazione di malignità: piccolo, infido 
come una serpe e odiosamente sadico come un gatto che 
gioca coltopo, ossatura minuta, unghiette e dentini, capoccione 
con grossi lobi frontali prominenti da cui svettano le due 
caratteristiche antennine, colore slavato e uniforme con man- 
tello. E traditore. Senza ascoltar ragioni, anzi, sogghignando, 
Rambos comanda lo sterminio dei rappresentanti terrestri 
all'incontro; Ippei Kuri e Hiroshi Sasagawa si sono tolti così di 
dosso ungrave peso: gli alienisono un popolo crudele e cinico, 
con gerarchie simili a quelle degli insetti e schemi di pensiero 
insondabili... Combatterli non può essere altro che bene, e 
così la lotta per la sopravvivenza del genere umano viene 
giustificata. Sarebbe impossibile fare pace con una razza 
tanto fredda, e peggio ancora sottomettersi a essa per subire 
chissà quale dispotica dittatura sotto il giogo di Dobrai, il 
supremosignore di Valdaster, una ciclopica entità medusiforme 
con alte capacità esp (filologicamente simile a uno dei Grandi 
Antichi di Lovecraft). Una serie di episodi rendono più chiaro 
quanto sia subdola la minaccia aliena, che non opera solo 
attaccando apertamente con le armi, ma giocando con una 
astuzia freddamente logica. Cosa desiderano gli uomini? Una 
Terra verde e pulita. Concediamola loro. Achisi affidano di più 
gli uomini, ora? A Tekkaman. Dovranno temerlo. Nel primo 
caso, abbiamo uno degli episodi più tristi inassoluto. Valdaster 
invia sulla Terra i semi di un'erba aliena che attecchisce 


immediatamente, rendendo di nuovo fertile il terreno e inizian- 
do a purificare l'aria per la gioia di tutto il genere umano... Ma 
dopo un po', questa razza vegetale si dimostra ostile all'uomo, 
dando origine ad atroci e misteriosi delitti. Sono Andro Umeda 
e la sua puzzoletta aliena teleporte Mutan a individuare 
nell'erba stessa il nemico quando, sdraiati su un prato, vedono 
una coppietta attaccata e spolpata dal vegetale: anch'essi 
vengono aggrediti, ma a contatto con la loro pelle la ‘Minaccia 
Verde’ si secca e muore. Dopo alcune analisi, il dott. Amachi 
comprende che il sangue di Andro e Mutan è immune al tocco 
assassino delle piante aliene, e grazie a questa scoperta lo 
scienziato trova il modo di sintetizzare la sostanza ‘diserbante’ 
che sarà in grado di distruggere la Minaccia Verde. L'episodio 
si conclude con i protagonisti che osservano la distruzione del 
vegetale alieno, commentando tristemente l'avvenimento: 
quella che sembrava la rinascita del pianeta si è rivelata in 
realtà una sorta di pre-olocausto, e ora l'uomo è costretto, per 
ironia della sorte, a distruggere l'ultima sua speranza di vita 
sulla Terra. Nelsecondo caso, invece, gli uomini vengono colti 
da una sorta di isteria collettiva: tutti accusano Tekkaman di 
essere un mostro e di attaccare a tradimento le città, seminan- 
do panico, morte e distruzione. George ovviamente non ne sa 
nulla, ed è necessario indagare a lungo prima di scoprire che 
gli alieni hanno creato un loro grossolano Tekkaman (dopo 
averrubatoi progetti relativi) e che hanno plagiato unteppistello 
terrestre perché ne indossasse l'armatura: un valdasteriano, 
infatti, non può assolutamente sopportare la scarica di radia- 
zioni del tek-setter, e viene carbonizzato all'istante. Anche 
un'altra volta George deve fare i conti con qualcuno che gli dà 
dell'assassino: è la figlia di un uomo morto nello spazio per 
colpa di Tekkaman! Infatti, durante una delle solite uscite 
impulsive di George in armatura a bordo di Pegas, nella foga 
della battaglia questi attacca e distrugge un'astronave civile 
terrestre senza nemmeno accorgersene. La crisi conseguen- 
te coglie il giovane portandolo a uno stato larvale, di depres- 
sione assoluta e buia, a tal punto che il desiderio ditrasformarsi 
in Tekkaman e di lottare scompare del tutto. E' la stessa 
ragazza che lui ha reso orfana, - e a cui chiede di essere ucciso 
-che lo aiuta a tornare in sé, e a continuare nella disperata lotta 
perla sopravvivenza del genere umano. Lotta che proseguirà 
cruenta fino all'ultimo episodio, in cui si sperimenta finalmente 
il balzo spaziale - ultima speranza dell'umanità - e in cui 
George si lancia a kamikaze verso la nave madre di Valdaster, 
concludendo il tutto con un fermo-immagine virato in rosso, un 
primissimo piano di Tekkaman che avanza verso lo spettatore 
conla lancia in pugno, pronto a morire. Ma la vera conclusione 
della vicenda non la sapremo mai: la serie termina così, 
lasciando in sospeso il destino del popolo terrestre. Geniale! 


VA 
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Come ricorderete, vi ho parlato nel numero 3 di 
una delle serie piùfamose e apprezzate in Giappone, 
ovvero Kamen Rider. In questo numero tomo sull’argo- 
mento per parlafviidel nuovo film del centauro masche- 
rato, dal titolo Kamen|Rider ZO (Il Centauro Maschera- 
to ZO); la prima Visione della pellicola è prevista in 
Giappone per il lapnile, e con questo film il personag- 
gio dovrebbe avere un rilancio in grande stile, grazie 
anche al suppofto della serie a cartoni animati con le 
versioni super defonmed di tutti i personaggi dei telefilm 
televisivi, la cui piilma Videocassetta è uscita lo scorso 
gennaio. ContralfialMmente a quanto avvenuto nel prece- 
dente film, in cUllKamen Rider aveva l'aspetto di una 
cavalletta umanlizzata, in questo nuovo film la Toei ha 
voluto manteneffe.WUna'maggiore affinità con le serie 
televisive, dotandailiiNivovo eroe del consueto casco da 
insetto, un tipic@.SUperscostume (come insegna la mi- 
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gliore delle tradizioni giapponesi) e anche di una mega 
motocicletta. Una nota di merito va sicuramente a chiha 
creato i caratteri dei vari mostri: tale genio porta il nome 
di Keita Amemiya, molto popolare in patria e acclamato 
disegnatore di Red Mausoleum, uno spettacolare fu- 
metto (serializzato sulla rivista di modellismo "Hobby 
Japan") che vede come protagonisti diversi mostri 
alquanto bizzarri. Dopo questo preambolo iniziale arrivo 
subito alsodo, raccontandovi la storia del film in questio- 
ne. L'illustre scienziato Mochizuki, crea una nuova 
forma di vita che chiama Neo: questo essere possiede 
una straordinaria capacità di crescita e una super forza, 
e il professore si rende subito conto di avere creato 
qualcosa di veramente pericoloso, dato che risulta del 
tutto incontrollabile. La creatura, infatti, unisce le proprie 
molecole con quelle di una macchina e di un palo della 
luce, diventando unorribile mostro antropomorfo (Doras) 
con le sembianze di un insetto. L'unico modo che 
Mochizuki ha per distruggere una tale minaccia per 
l'umanità è quello di creare un altro essere che abbia un 
maggiore controllo; purtroppo però si trova costretto a 
utilizzare un uomo per portare a termine il progetto. Il 
giovane assistente Masaru Asoo viene ingannato dal 
professore, e dopo essere stato addormentato, viene 
trasformato in Kamen Rider ZO, un perfetto connubiotra 
l'intelligenza umana e le capacità fisiche di una cavallet- 
ta. Naturalmente un Kamen Rider non può fare ameno 
di una motocicletta super accessoriata, e per questo il 
professore costruisce la Z Bringer, capace di raggiunge- 
re la velocità di 1.300 km orari e un'altezza nel salto (ma 
è unamotoo una cavalletta?) paria 80 metri. Dato illargo 
anticipo con cui ho scritto questo pezzo (febbraio), il film 
non sono riuscito a vederlo, quindi evito di dare giudizi; 
confido comunque nel fatto che anche ZO sia appassio- 
nante e pieno di effetti speciali come lo sono stati i suoi 
predecessori, e visti i presupposti penso proprio di sì. E 
ora vengono le note dolenti, infatti dal prossimo numero 
Eroi vi lascia per una vacanza: non me ne vogliano gli 
appassionati (eravate solo due o tre, purtroppo, sigh!) 
ma state sicuri che ci risentiremo ogni qualvolta vorrò 
raccontarvi qualche novità interessante. 

Andrea Pietroni 
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1=Te](e{e[ek:817 aprile 1993 
è Cinema Teatro TIVOLI Pai e Takuhi © Yuzo Takada/Kodansha 
via Massarenti 418, Bologna 
(fermata bus “Grattacielo” 
autobus numero 14 e 89) 
Segreteria manifestazione 
tel. 051/240568 


Ci voleva! 

Dopo fiere e mostre mercato, 
Kappa Magazine è finalmente in 
grado di annunciarvi la 
Prima Convention Italiana di 
Cinema, Fumetto e Animazione 
Giapponese 
una giornata intera nel colorato 
mondo degli Anime e dei Manga, 
comodamente seduti sulle poltro- 
ne di un cinema e, cosa più im- 
portante... 
L’INGRESSO GRATUITO!!!! 


La giornata prenderà il via alle ore 
09.30 del mattino e si concluderà alle 
23.30 di sera. 

Nell’arco di tutta la manifestazione 
saranno proiettati film @ video della 
più recente produzione animata 
nipponica, fra cui una anteprima 
assoluta veramente succulenta, in 
particolare per chi è affezionato a un 
certo personaggio di Kappa 
Magazine... E in più, musica, mostre, 
e ospiti celebri che intratterranno un 
fuoco incrociato con il pubblico!!! 
PARTECIPATE NUMEROSI, E’ 
UN’OCCASIONE DA NON PERDERE! 
E’ LA PRIMA CONVENTION ITALIA- 
NA SU MANGA E ANIME!!!! 


L'ANNO È IL 2099, IL MONDO È DIVERSO, 
MUTATO, QUASI IRRICONOSCIBILE. 
CERTE COSE PERO, NON CAMBIANO MAI... 
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PUNITORE CÒ ; A mare 
2099 
DESTINO 
2099 
RAVAGE i 
Suit IL MARVEL UNIVERSE DEL FUTURO! 
QUESTO MESE IN EDICOLA 


